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045504 SLONECZNY PATROL 
045304 SAFRI DUO Go The People 


044504 PAUL SIMON Mis, Robinson [HIT] 
044404 MOST NA RZECE KWAI 
044304 MONIKA BRODA on 


4410: 


044004 MODJO What Mean 
043804 MILANO Bara Bara [HIT!] 

043504 LADYPANK Znowu Pada Deszcz [HIT!] 
043304 KEVIN LYTTLE Turn Me On 

042904 2 PAC 8. KC 8 JOJO How do u want it 
042704 3 WYMIAR Dia mnie masz stajla (HIT!) 
042504 BLACK EYED PEAS Where is The Love 
042404 KELIS Milkshake 

042304 O-ZONE DRAGOSTEA REMIX [HIT!] 
042104 FOOTLOOSE 

041904 IN-GRID Milord [HIT] 

041704 USHER Burn 

041004 KASIA KOWALSKA Nobody [HIT!] 
040604 ICH TROJE Zakochaj Sie [HIT!] 
040204 GUMISIE [HIT!] 


040104 GROOVE COVERAGE Force Of Nature 


039804 ELEKTRYC 
039704 EDYTA G( e 
039304 DJ PAUL D La Luna 

039004 COMA Spadam [Hi 
038604 BUFFY POSTRACH 
038504 BOLEK I LOLEK (HITI] 
038304 AVRIL LAVIGNE My 
038104 ANIA DABROWSKA Charlie Cha 


i) 


. 141 J 
03 

037604 WWO U ciebie w miescie 

037304 SISTARS Spadaj [HIT] 

037204 SCOOTER Jigga Jigga 

036904 ONAR I LEREK Weź To Poczuj (HIT!) 
036304 LADY PANK Stacja Warszawa 


036204KRAWCZYK/STASZCZYK Lekarze dusz (HIT!) 


035504 KATE RYAN Hurry Up 
035704 KALIBER 44 Plus i Minus 

035504 GOLEC ORKIESTRA Życie jest piekne 
035404 DJ TIESTO Traffic 

035304 DIDO Sand In My Shoes 

035 10% ATB ary swych 


033504 MOR w. A Dlą RÓ zy 

033404 52 DĘBIEC To My Polacy (HIT!] 

033304 NINA SKY Move ya body 

033204 KRAWCZYK I BARTOŚ. Trudno Tak (HIT) 
032604 O.5.T.R. Kochana Polsko 

032204 MEZO Aniele 

031504 ASCETOHOLIX Suczki [H/T:] 

031204 HAIDUCCI Dragostea din tei [HITI] 
031004 MAROON 5 She Wili Be Loved 

050604 BLINK 182 I Miss you 

030204 BONANZA 

029904 CZERWONE GITARY „Była to głupia miłość 
029504 BRANDY Best friend 

028304 NORAH JONES Dont know why 

027604 NELLY FURTADO Powerless 


027004 5.SOJKA Są na tym świecie rzeczy 


026604 $COOTER Endless Slimmer 


"025504 MAANAM Kocham Cie kochanie moje 


025204 LESZCZE Ta Dziewczyna 

025104 BRPINEY SPEARS Everytime 

024504 MAROGRE This love 

024304 MARIO WINNANS I Don't Wanna Knów 


24304 SANTANA Samba pa ti 
23104. BABY BASH Suga suga 
022604 OUEBWWE are champions 


021704 SMOKIE Who the F7” s Alice 


020804 GRODYE COVERAGE God is a girl 
018504 Mission łmpossibie TV 
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Zabójcza ERNI 
rusza na podbój czarnego lądu. 
Musi uważac na tubylców 
którzy niekoniecznie chcą ją zjeść. 
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Nowa wersja 
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Obscure kontra Silent Hill 4: The Room, czyli 
francuskie szkolne strachy kontra najnowsze 
dzieło japońskich mistrzów horroru ...... 26 


Czy obrazicie się, jeśli skłamiemy tu, 
że mamy pełno zdjęć gołych lasek? Co? 


ee ; Call of Duty: United Offensive ............ 30 
tymczasem już Colin McRae Rally 2005 .......:....... 40 
miliony ludzi n | Full Spectrum Warrior ................. 44 
A ż | Gooka: Tajemnica Janatris .............. 42 
NHEPOO5 -.............7......-.?- az 


mśmso 0,0. 28 | | 
Warhammer 40.000: Dawn of War ..... 48 
VVorms Forts: Oblężenie ................ 36 | 


Colin McRae Rally 2005 kontra 
Richard Burns Rally — walka bez zanamowań 
z napędem na wszystkie znane imiona .... 50 


Tak, to znowu ta pora roku. Tak, 
to kolejna odsłona gry o skokach 


T FT m” 


LISTOPAD2004 : . „hb |, 00000050 007 
iSPIS TREŚCI 


Tłumaczymy, jak to jest, że z tłumaczeniami 
gier nie zawsze jest tak jak trzeba ....... 52 


Podrywacz pierdoła w młodszej 
wersji i z żartami w kiepskawym stylu 


GRY EXTRA o The Sims :':... .24..-05u..1 56 

Project Snowblind. ..050..0005 (0090000. 4 Do tej rubryki rodzice odsyłają swe 
OKRE „a 5. wiano 2. ale I 1 GA [=) pięcioletnie pociechy z wciąż tym samym 
Silent Hill w DOBRYM KOMIKSIE .......... 4 NI SIĘ irytującym pytaniem: Po co? ............ 54 


Call of Duty: United Offensive ............ 56 
WS EBN O Biq2="e A Ramie: TatBiWac „500%, 0a 5 aa 56 
Nagi instynkt — w tym miesiącu Sweter || TRESIMSEJ2 OSZCZ NANE AR WA A 56 
odkrywa, że młodzi mężczyźni lubią | VVarhammer 40.000: Dawn of War ..... 56 
oglądać gołe babki. Także na ekranach | a Ń 
awoich komputerów ..----------1-..101 10 g 58 czne 


Rzecz o dobrych Amerykanach 
ładujących niedobrych Japończyków 


Pojedynek kieszonkowców — sprawdzamy, 
czy więcej czasu ukradnie nam przenośna 


BorkyD2 - ...-..11.JANANNNNONECZ =. . 18 a 3 konsolka Sony PSP czy też jej najgroźniejszy 
QuskeM ........ MNARKRNANEN SE. .- 12 '8u konkurent Nintendo DS ................ 58 


Skoki narciarskie 2005 ............-.-.-.. 19 


Super BBit Alpha zaspokaja ambicje 


Leisure Suit Larry: Ambitnego Łosia na poczcie ............ 60 
MagnaCumkaude .. ...... "Sa 20 

Medal of Honor: 62 

WojnsańaPacyfiku , 2... 24 KSK E 


Silent Hill 4: 
The Room ...... > EP] 


Do rozdania 25 Dawn of VWVarów: w tym pięć 


Poż je z ligą, której prawie już 
w towarzystwie niespodzianki ........... 62 SR PE: 


nie ma. Fani zostają na lodzie 


| Nasz konkurs na prezydenta! 25, 
| | wtym pięć z bonusem. Co Wy na to? 


Przeciwnicy, do których będziemy 
strzelać, to głównie ludzie (w tym 
udoskonaleni żołnierze) oraz roboty. 
iteraz jest jednoosobową Nie zabraknie pojazdów - kroczą- 
armią wyposażoną w no- cych, pełzających na gąsienicach, 
woczesną broń oraz nie- jeżdżących. Premiera zapowiadana 


WYDARZEN MIEGIĄCIĘ © | zwykłe umiejętności. Od- jest na styczeń 2005. [evil] 
AAAA ». | krywa też spisek stawiają- 
ED Projekt będzie wydawał gry Microsoftu. Po = : ko cy pod znakiem zapytania 
| polsku i w dobrej cenie, czyli inaczej, niż to ro- ź* > , przyszłość Świata. 
| bił dotychczas (miałem wrażenie, że z przymu- 5 - Akcja gry toczy się w lekko 


su) jeden z polskich partnerów firmy Billa. : j : : futurystycznym Hongkon- 
Pierwszymi wydanymi przez firmę grami będą ż ŻĘ AR gu — autorzy obiecują zmo- 
Dungeon Siege 2, Age of Empires 3 (przy okazji "| czone deszczem, skąpane 
- informacja (DP była, chyba nie do końca = w światłach neonów ulice 
zgodnie z intencją autorów, pierwszym na oraz świątynie buddyjskie 
świecie oficjalnym potwierdzeniem, że ta gra ox Frost, żołnierz sił Liberty zmienione w wojskowe bazy. Po- 


powstaje) oraz Zoo Tycoon 2. Oczywiście, Micro- Coalition, to nasz nowy boha- strzelamy zarówno z tradycyjnych 
soft skupia się głównie na grach na Xboxa, ale ter z niedalekiej przyszłości. _ pukawek, jak i futurystycznych mo- 
jego pecetowe tytuły nadal należą do absolut- Rozwinięta nanotechnologia umoż- _ deli: HERF guna (autorzy opisują go 
nej pierwszej ligi. To wielki sukces CD Projektu, liwia wyprodukowanie cyberżołnie- jako elektryczną wersję miotacza 
a w mojej ocenie także najważniejsze tego ro- rza mającego po pół wiadra scala- ognia — ktoś wie, o co im chodzi?), 
dzaju wydarzenie z wolna mijającego roku. ków w obu lewych półdupkach. broni na pociski energetyczne czy 
Biorąc udział w pechowej misji  stawiacza energetycznych barier, 
jallak donoszą zachodnie pisma branżowe, w Hongkongu, Nathan mocno obe- za którymi zamkniemy wrogów, 
czesko-polski wydawca i producent gier (e- rwał. Rzeźnicy poskładali go do kupy _ wcześniej wrzucając im granat. 
nega wystawiony został na sprzedaż. Działa|- 
| ność firmy dotychczas finansował niemiecki 
| fundusz inwestycyjny, który prawdopodobnie 
|nie był zadowolony z jej wyników finanso- 
wych po zeszłorocznej utracie lukratywnego 


p Stolen kradzieżą wszelkich napotkanych _ zakrętami akcji. Stawiam pięć Je- 


przedmiotów oczyścimy kieszenie  rzych Waszyngtonów, że trafimy 
kontraktu na wydawanie gier Electronic Arts zaspanych strażników i sprzątniemy na ślady potężnej, głęboko zakon- 
(wcześniejszym wyrazem niezadowolenia by- wórcy ukradli pomysły z filmów wszelkie nieopatrznie pozostawione _spirowanej organizacji/ korporacji, 
ły wymiany szefów czeskiego i polskiego od- | z cyklu co by było, gdyby. Do mik- samym sobie cenne przedmioty. zmierzającej do przejęcia władzy 
działu firmy). W tej rubryce nie szczędziłem sera wrzucamy Sama Fishera Anya nie jest zabójczynią, więc nie nad całym światem. O tym, czy mój 
polskiej (enedze krytycznych słów, ale doce- ze złodziejskimi nawykami Garretta pozbawi życia żadnego z napotka- portfel schudnie o pięć zielonych, 
niam też wysiłki, jakie w ostatnim czasie fir- z Thiefa, ale po operacji zmiany płci, nych strażników - co najwyżej ich _ przekonamy się już niebawem, bo 
ma poczyniła dla obrony swoich pozycji. Mam inspirację szybką karierą (i widowi-  ogłuszy. Nie znaczy to jednak, że vw marcu 2005. [evil] 
nadzieję, że uda im się znaleźć nowego wła- skowym upadkiem) Larry Croft oraz dziewczyna przybywa bez 
ściciela i otworzyć nowy rozdział historii. Na- wyczynami babeczki z NOLF-a. sprzętu. W jej arsenale | 
szemu rynkowi potrzebny jest ten wydawca. Anya, główna bohaterka, jest zło- znajdują się gadżety uła- | 
dziejką akrobatką. Jej zadanie to  twiające forsowanie zam- | 
JM Eidos wciąż potrafi mnie zadziwić. Ostatnio włamywanie się do różnych korpo- ków, cięcie metalu, otwie- | 
MA - zapowiedzią wydania pecetowej wersji racji, budynków i posiadłości i zawi- ranie sejfów, hackowanie 
IZB oficjalnej olimpijskiej gry Athens 2004. Ma się janie stamtąd bezcennych zdoby- komputerów .i widzenie | 
ona ukazać już w listopadzie, kiedy, jak za- czy. Wszystko to w ponurym, gotyc- w ciemnościach. | 
| 


Człowiek latarka okazał się fatalnym 
kompanem na złodziejską wyprawę 
Ur 


pewne podejrzewa kierownictwo Eidosu, za- kim mieście przyszłości. Na razie niewiele wiado- 
interesowanie olimpiadą w Atenach osiągnie Anya będzie hackowała systemy, zajj mo o fabule Stolena, ale 
temperaturę wrzenia (rywalizując tylko z mi- mowała się szeroko pojętym szpie- autorzy zapowiadają so- 
strzostwami Świata warchlaków w lataniu gostwem i dopuszczała się innych czystą konspiracyjną hi- 
precyzyjnym). Od dawna i coraz głośniej się niecnych czynów: poza zwyczajową _storię okraszoną ostrymi 
mówi, że Eidos ma kłopoty finansowe, a gi- 
ganci rynku ubiegają się o jego kupno. Jakoś 
się nie dziwię, że tak trafnymi decyzjami 


można było wpędzić w kłopoty nawet firmę, a n 1 ] Pe WILL | |” ( 5 gl psychiatra | 


która jest właścicielem marki Tomb Raider ze swą pa- 
(i paru mniejszych, takich jak Commandos). | cjentką, która 
ź i | 55 wydawcy komiksów s upiera się, że widziała w Silent Hill prze- 


5 Bewelacja: Rome: Total War ukazuje się po dotychczas nie rozpieszcza- . rażające stwory nie z tego Świata. 
polsku i za 99 złotych. Wydaje się, że wysiłek li fanów gier Sytuację zmienił 4 4 4 =4f Rzecz jasna nikt nie daje wia- 
wkładany przez LEM w przekonywanie firmy . tygodnik DOBRY KOMIKS, wyda- RAL O ry jej opowieściom. Wi- 
Activision, by nie lekceważyła polskiego ryn- jąc najpierw Street Fightera, h 2P. = zyta w miasteczku 
| ku, daje efekty. Do sukcesu jednak jeszcze da- a ostatnio także Silent Hilla. A, |< Szu NRLE, ma być więc ostatecz- 


leko: piszę te słowa na początku październi- Ten ostatni tytuł nawiązuje do gier SB, = RE ną formą terapii. Oczy- 

_ | ka, a zapowiadana na wrzesień polska wersja znanych pecetowcom od części dru- = >biź = j wiście okazuje się to nie 
| Dooma 3 wciąż się nie pojawiła. Wina, a jak- giej, ale nie odtwarza fabuły żadnej a > PÓŹ : najlepszym pomysłem. 

że, leży po stronie Activision, które nie było | z nich. Rzecz przeznaczona jest wyłącz- 1= ARE A Pierwszy z trzech 52-stroni- 

[wstanie na czas przygotować polskiej wersji. | *P ALNEKJEKTYKSSY kz rZLICWZEWZZ ET 2 35 . 4 cowy odcinek komiksu Silent 

> SÓP R EEEEWRER na sporą dawkę przemocy, a także moc- A: Ex. Hit Dyng Inside już trafił do 

 |ślijcie złośliwości, bystre obserwacje i inne | ny język używany w dialogach. Z + P> > kiosków i kosztuje jedyne 5,90 


 |propozycje do tej rubryki pod adresem Akcja kręci się wokół tytułowego miastecz- A a i złotych Część druga ukazuje się 
| auchanskiQaxelspringer.com.pl Ę ka Silent Hill. Do przeklętej mieściny zagląda WĘĘ A - 4 12 listopada [elektryczny] 


Michał Bębenek 

1998 - V-ce Mistrz Polski N-3 
1999 - Mistrz Polski N-3 

2001 - V-ce Mistrz Polski N-4 
2003 - V-ce Mistrz Polski w gr. N 
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Liemna strona Mocy » 74 00 Tycoon 4 trudne! Zadbamy, by i przedmiotów będziemy musieli naj. 
wszystkie zwierzęta by. pierw wynaleźć. Ale każda mała 
Skandal obyc wy we wszech- | PE RSĘJ ; RE SE _ ły szczęśliwe i odpowied dziewczynka z zacięciem ekono- 

ezdnych w Gracze | to gra dla zboczeńców i małych nio rozplanujemy ogród, tak, żeby _ micznym ma to obcykane. 
laxies | dziewczynek. Każdy, kto od wy- goście mieli dobry widok. Każdy, kto czuje w sobie coś z małej 
«= szarpywania wnętrzności wro- _ Każda mała dziewczynka znajdzie tu _ dziewczynki, z pewnością z niecier- 
EPEEEMEELER | | gów woli oglądanie misia w klatce, 300 zabudowań i 30 gatunków _pliwością czeka na premierę gry, 
afiła gospody polubi Zoo Tycoona ©, w którym za- zwierząt. Nie wszystkie będą od ra- która odbędzie się na jesieni (czyli 
jony e Enter rządzimy własnym ogrodem zoolo- zu dostępne - trzeba je adoptować. już), a każdy normalny gracz nie do- 
er posypały się bany. We. gicznym. Główne różnice w stosun- Również dużą część budynków  brnął do tego miejsca. [evil] 

ig różnych szacunków z SWG wy ku do pierwszej części to grafika zz: z 
ane > ( | da 15 tysięcy gra. ' 8D i zmieniony interfejs. Teraz do- | do REWA 


SWE | kładnie obejrzymy małpy i kangura — | 

leniądze od oraz przespacerujemy się po parku, | 

że są patrząc okiem odwiedzającego. 

| Przy okazji cykniemy zdjęcia zwie- 

rzakom, po czym wyeksportujemy je 

do własnego albumu w htmlu (opcja 

a dla małych dziewczynek). Możliwe — | 

e legalną jest też posprzątanie po słoniu | 

s pszych rebeliantów, żeby (opcja dla zboczeńców). 

)DE wykluczyła ich z gry. Typowe dla Q czym wie każda mała dziewczynka 

tych podstępnych imperialistóv (i zboczeniec), stworzenie własnego 

a parku zoologicznego to niełatwa | 
strejlau Manager 2005? sprawa, a już sprawienie, żeby od- 

wiedzający poczuli się usatysfakcjo- 

ficjalnie dowiedzieliśmy się. nowani jest co najmniej bardzo 


Tak, nam też opadły kopary, gdy. 
zajrzeliśmy Zooltarowi do głowy. 
* "e M p 


b Psychonauts Day of the Tentacle 
czy seria Monkey Island 
próbuje swych sił w ga- 
ym razem dla odmiany piszemy  tunku nastawionym na akcję. 
o grze Tima Schafera, która ma Psychonauci to policjanci wykorzy- 
się ukazać, a nie takiej, która  stujący w pracy siły umysłu, takie |- = 
zniknęła z list wydawniczych (jak Full jak telekineza, jasnowidzenie czy py. 7938 >| 
Throttle Il). Legendarny producent  rokineza. Nasz bohater, Rez, nowy SZOS" u 
takich perełek jak Grim Fandango, członek elitarnej jednostki, jest aku- == 
rat w trakcie szkolenia, 
kiedy wpada na trop będziemy musieli wykazać się 
przestępcy porywające- _sprawnymi palcami i zmyślną łepe- 
go dzieciaki i kradnące- tyną. Bo pokonywanie potworów 
go im... mózgi. Zadanie przy użyciu mocy Reza to jedno, ale 
"o psychonauty polega na radzenie sobie z ustawionymi na na- 
| wejściu w umysły prze- szej drodze przeszkodami ma wy- 
stępców i przebijaniu _ magać nieco więcej pomyślunku niż 
się w nich przez hordy  spuszczenie wody w toalecie. 
potworów wymyśla-  Surrealistyczna, kolorowa i stano- 
nych przez danego delii  wiąca połączenie przygodówki i gry 
kwenta. akcji produkcja Schafera i jego ze- 
Aby zdobyć odznakę  społu Double Fine ma ukazać się już 
- psychonauty dla Reza, w przyszłym roku. [banan] 
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|Ten niepozorny maluch posiadł legendarną 
_ moc zginania wzrokiem łyżeczki 


ani symulowanego życia nigdy 

nie mieli lepiej. Po pierwsze nie- 

dawno w sklepach wylądowała 
gra The Sims 2, po drugie w kio- 
skach mniej więcej w tym samym 
czasie pojawiło się wydanie specjalne 
pisma Komputer ŚWIAT GRY w cało- 
ści poświęcone tematowi Simsów. 
Do magazynu dołączona jest płyta, na ki współpracy z Elec- 
której znalazło się ponad 300 dodatków tronic Arts Polska. 
do The Sims i The Sims 2, poradniki do m ZSzyÓCja m ma Numer z płytą kosztu- 
podstawowej wersji pierwszej gry oraz Pe mA NEZSAĄJ LO Ponag 2,77% je tylko 6,90 złotych. | 
| wszystkich wydanych dotąd dodatków do t [elektryczny] | 


niej, a także przydatne narzędzia do inge- 
rencji w simowe życie, minigry i program 
do tworzenia simów do The Sims 2. 

Na łamach znalazł się test The Sims 2, 
porady, dzięki którym symulowane życie 
staje się prostsze, a także prezentacja 
The Sims i wszystkich dodatków. 
Pismo ukazało się dzię- 
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SuperCross Kings, Snow Wave oraz 
Matematyka Liceum 
Dodatkowo wiele wersji demo gier 
oraz programy komputerowe. 
Na płycie miesięcznik GAMER 
EXTRA format PDF - 40 stron 
opisów gier i programówa 
w nim: 
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Przemoc coraz stabiej Się sprzedaje, więc 
teraz na monitorach ma szokować goliZna. 
Nie wiadomo tylko, kogo, bo raczej nie nas 
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The Video Game Nudity Trend 
By L. 


i m 


dzieci należy chronić przed golizną w grach [2 


emat jest stary jak 
komputer Nawet, gdy 
kobiece ciało wyraża- 
ne było na kompute- 
rach w postaci kilkuna- 
stu pikseli, rozgrzana 
do czerwoności młodzież płci mę- 
skiej (i ich tatusiowie) doszukiwała 
się w nich nagich kształtów, grała 
w strip pokera lub próbowała wy- 
rwać w jak najszybszy sposób wirtu- 
alną koleżankę. Minęło jednak trochę 
czasu i nie tak wcale niszowy rynek 
gier erotycznych poszedł w innym 
kierunku niż rynek gier popularnych, 
które mają się sprzedawać w set- 
kach tysięcy i milionach egzempla- 
rzy. Teraz jeśli ktoś chce przyjąć 
emocje płynące ze szczegółów ana- 
tomii ludzkiego ciała, po prostu kupu- 
je sobie grę z serii Poderwij mnie 
w pięć minut na lampkę szampana. 
Tyle że te produkcje raczej nie są do- 
stępne w wielkich supermarketach 
i sklepach komputerowych. 

Są tam za to gry popularne. Splinte- 
ry, Coliny, FIFY, Far Cry'e i Painkillery, 
które ze względu na swoją główno- 
nurtowość nie mogą pozwolić sobie 
na obecność choćby skrawków na- 
giego ciała. To oznaczałoby dla nich 
wyrok w postaci ograniczenia wieko- 
wego od 18 lat. W Polsce nikt by się 
tym nie przejął, ale w wielkim świe- 
cie oznacza to komplet- 
ne wyautowanie gry, 
a często odmowę jej 
sprzedaży przez naj- 
większe sklepy. Ozna- 
czenie 18+ czy M [od 
Mature) jest nazywane 
game-killerem. | mało 
kto je ryzykuje. 

Mimo tego ostatnio co- 
raz częściej pojawiają 
się śmiałkowie, którzy 
wiedząc, że brutalna, 
krwawa przemoc już 
nie jest magnesem 


W GTA: VC Candy Suxx gra / 
z wielkim zaangażowaniem 


s onet.pl (jGanes Press _ Moje Alegro __ Onet.gl- Słownik 


przyciągającym dolary z kieszeni 
małolatów, inwestują w seks. | to 
będący elementem całkowicie ko- 
mercyjnych i wymierzonych w popu- 
larny rynek produkcji. 

Pierwsza zaatakowała gra The Sin- 
gles zastępująca graczom atlas ana- 
tomiczny, podręcznik wychowania 
seksualnego i przygotowanie do życia 
w rodzinie. Twórcy poszli na całość, 
nie bawiąc się w zaslanianie piersi 
i tyłków pikselozą. Chcesz mięso 
- masz mięso, mówią. Dowolnej dłu- 
gości, grubości oraz wielkości. | odno- 
szą sukces. Oczywiście w Ameryce 
gra nie trafiła do sklepów, ale Eidos 
- jej wydawca w kraju wuja Sama 
— obszedł ten problem i sprzedaje ją 
przez internet za 30 dolarów, czyli 
o około 20 mniej, niż wyniosłaby cena 
sklepowa. Organizacje przerażonych 
rodziców protestują, ale nie mogą 
nie zrobić. 

Jeszcze cięższe boje czekają wy- 
dawców Playboy: The Mansion. Lo- 
go z króliczkiem w muszce znane 
jest nie tylko jego zwolennikom, ale 
też osobom, które nienawidzą sym- 
bolizowanego przez nie swobodne- 
go trybu życia. Dlatego w części 
krajów sprzedaż symulatora Hugha 
Hefnera będzie zabroniona. Twórcy 
twierdzą, że od początku współpra- 
cują z organizacjami ustalającymi 


/ PANOWIE, TO NIE_ _ 

JEST ZWYKŁA NAGOŚĆ 
-TO JEDNOCZEŚNIE 

EDUKACYJNY ATLAS! 


SEKS, klamstwa I 


ograniczenia wiekowe tak, aby gra 
nie miała najwyższego i mógł ją ku- 
pić już 17-latek. To dlatego panienki 
nie będą całkowicie nagie. Nawet 
gdy trzykrotnie z rzędu oddadzą się 
niezwykle zdolnemu fotografowi, 
który wylansuje je w ten sposób do 
roli gwiazdy jednej nocy. 

Na seks stawia też nowy Larry, ale 
młodemu brakuje klasy jego słynne- 
go poprzednika. Dawniej siłą serii 
była sprawna żonglerka skojarze- 
niami i niedopowiedzeniami. Teraz, 
w trójwymiarze, zabrakło niestety 
miejsca na subtelność. 

Granice sugerowania i tak przekra- 
cza mój faworyt - Grand Theft Au- 
to. | robi to nie tyle subtelnie, co 
skrycie. W Vice City jedną z bohate- 
rek o wymownym imieniu Candy 
Suxx jest młoda, choć już doświad- 
czona gwiazdeczka porno. Jeden 
z przerywników filmowych zastaje 


ją na planie. Choć widać tylko ryt- 
micznie poruszającą się twarz 
i część tułowia, to po odgłosach, ko- 
mentarzach i prośbach jej partne- 
ra można wywnioskować, że jej ko- 
biecość odkrywana jest ze wzmożo- 
ną uwagą, a i ona wie, jak zachować 
się w finale. O pożytkach płynących 
z seksu przekonuje się też sam Ver- 
cetti, który w chwili fizycznej słabo- 
ści wzmacnia się płatną miłością. 
Opcje w rodzaju rozebranych zdjęć 
leżących na biurku w willi, którym 
przyglądamy się przy użyciu lunety 
snajperki, to w tym wypadku margi- 
nes. Rockstar się nie bał. 

A tego nie można powiedzieć 
o tych, dla których seks jest magne- 
sem, ale próbują zapakować go 
w celofan. Na przykład EA, którego 
Catwoman powinna nazywać się 
Buttwoman, czyli kobieta tyłek — bo- 
haterka z gracją kołysze biodrami, 


gry komputerowe 


chodząc na czworakach w obcisłym 
lateksowym wdzianku. 

Ci, którzy boją się nagości, ale ze 
względów scenariuszowych muszą 
coś sugerować, idą w hipokryzję. 
Jak Hitman. W drugiej części gry ły- 
soń widzi pod prysznicem całkiem 
zgrabną sztunię. Problem w tym, że 


Konsolowe BMX XXX: żart o jeździe 
bez siodełka byłby ak przesadą, co? 


kąpie się ona... w stroju pływackim. 
I to już przesada. Gdzie tu realizm? 
Szczególnie że w pierwszej misji Si- 
lent Assassina wystarczy podejrzeć 
przez lornetkę patrolującego straż- 
nika, gdy strzela odlewkę pod drze- 
wem. Uważny obserwator zgorszy 
się sporych rozmiarów sikawką. 

Hipokryzji nie ma w The 
Sims 2. Seks - proszę 
bardzo. Ale jaki! Nie 
dość, że określony za- 
bawnym terminem ba- 
ra-bara, to jeszcze tak 
radosny, że aż proro- 
dzinny. Podobnie w ro- 
mantycznej Mafii. Co 
prawda fanowskie łatki 
zdejmują cenzurę z ką- 
piących się simów, ale 
oczom komputerowych 
lubieżników pokazują się 
tylko zarysy ciała. Ale 


>» 
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Jak dobrze wiecie (a jeśli „ 
nie wiecie, to uwierzcie), 
Japonia jest kulturowo ; 
zupełnie innym krajem i lu- 
dzi nie gorszy w nim tak 
wiele jak w ultrakonser- 
watywnym pod tym wzglę- 
dem USA czy nieco bar- 
dziej wyluzowanej Euro- 
pie. W kraju, w którym 
sprzedaje się w sklepach 
używane dziewczęce majt- 
ki i inne pamiątki po odzia- 
nych w kuse mundurki 
uczennicach z warkoczy- 
kami, gry seksualne są w codziennym 
użyciu i nie budzą wielkiego zgorsze- 
nia. Najwięcej jest oczywiście mango- 
wych quasi-pornolków, a ich fabuła 
sprowadza się najczęściej do uwiedze- 
nia szkolnej koleżanki czy wykorzysta- 
nia prywatnej pielęgniarki. 

O tym, jak inaczej traktują ciało i sek- 
sualność Japończycy, świadczy też 
świetny Metal Gear Solid 2, w którym 
jednym z bohaterów jest wampir 
o mniej popularnej na świecie orienta- 
cji seksualnej, który na dodatek miał 


niektóre firmy same robią kody, zdej- 
mujące ubrania. Urocza i nieźle wy- 
posażona Mona z Maksa Payne'a 2 
lata nago na każde żądanie. 

Nie jest to jednak kwestia łatwa. Na 
forum gamedev.net, które skupia 
twórców gier, toczy się dyskusja 
o tym, czy to moralne. Pojawia się 
też dobry argument: brak nagości 
nie zabije sprzedaży. Obecność mo- 
że. A w dodatku sama erotyka nie 
zrobi hitu ze słabego produktu. 
O tym przekonali się twórcy gry 
BMX XXX, w którym półnagie pa- 
nienki czesały triki na rowerach. 
Limity wiekowe i ich wpływ na spa- 
dek sprzedaży są przedmiotem 
niezwykle mocnego lobbingu, któ- 
rym firmy naciskają Electronic Soft- 
ware Ratings Board (to ten cenzor 
na pudełkach). Wydawcy atakują 
w bardzo dobry sposób, bo mówią: 
Wszyscy wiedzą, jakie są limity 
przemocy w grach, bo już zostały 
przekroczone. Ale nikt nie wie, jakie 
te limity są dla seksu i nagości. To 
słowa szefa Cyberlore, producen- 
tów gry Playboy: The Mansion. 
Kiedy nagość w grach nie będzie już 
nikomu przeszkadzała? Odpowiedź 
jest prosta: kiedy będzie powszechna 


Playboy: - The Mansion i impreza marzeń 
niespełnionych erotomanów z myszką w ręku 


romans z ojcem swojej koleżanki, jed- 
na z kobiet epatuje niewydepilowany- 
mi pachami, a Raiden - jeden z dwóch 
głównych bohaterów - w końcowej mi- 
sji lata po bazie z gołym tyłkiem. Wro- 
dzony wstyd każe mu jednak trzymać 
ręce na narzędziach pracy małżeń- 
skiej, przez co nie może się bić czy 
chwytać poręczy. Ale wyobraźcie so- 
bie amerykańskiego herosa bez maj- 
tek. Nie da się. Za mało luzu. I to nie- 
koniecznie w majtkach. W umysłach 
twórców i odbiorców. 


w telewizji. A to zmieni się 
tak, jak zmieniało się 
w ostatnich kilkudziesię- 
ciu latach. Gdy wprowa- 
dzano bikini, jego użytkow- 
niczki były prawie wyklęte. 
Dziś kostiumy kąpielowe 
robi się z pięciu centyme- 
trów kwadratowych ma- 
teriału i nie przeszkadza 
to nikomu prócz religij- 
nych fanatyków. 

Pisałem tutaj jakiś czas 
temu o hipokryzji twór- 
ców gier. Myślę, że czas 
to teraz powtórzyć. To idiotyzm, że 
możemy skatować wroga łomem, 
odstrzelić mu kończyny, poszatko- 
wać go i pokroić twarz szkłem, 
a potem jeszcze się na niego odlać, 
a jednocześnie fragment klatki 
piersiowej traktowany jest jak 
wizerunek szatana. 

Mnie nie przeszkadza nagość 
w grach, bo uważam, że jeśli w tele- 
dysku na MTV Christina Aguilera 
jest nasmarowana dwoma litrami 
oliwki, mma na sobie trzy paski mate- 
riału i szaleje w rytm frykcyjnych ru- 
chów z portorykańskim niewolni- 
kiem, to nie ma co się spinać i uda- 
wać, że widok nagich piersi w grze 
coś zmieni w psychice małolatów. 
Ale gdybyśmy w PLAYU zamieścili 
zdjęcia gwiazd topless, następnego 
numeru mogłoby już nie być. 

Mimo wszystko jestem przekonany, 
że w ciągu kilku lat nagość w grach 
będzie czymś zwyczajnym i nikogo 
już nie zdziwi, bo w tym kierunku 
idzie cała popkultura. Skoro gry ma- 
ją być coraz bardziej realistyczne, 
to kiedyś muszą, przepraszam za 
wyrażenie, zagłębić się w najpopu- 
larniejszy temat na świecie. 


f | | 
Jest rok 2004. Najpopularniejszą strzelanką ftpp 
jest Duke Nukem Never 3: Arena. Nowy Unreal na 
silniku Duke'a sprzedaje się tak nędznie, że żaden 
pirat nie ma go na swoim stoliku turystycznym. 
W kinach wyświetlany jest sequel uwielbianego 
przez nastolatków filmu Come Get Some: Burn 
Baby, Burn. Na południu Stanów Zjednoczonych 
w jednym z teksańskich tanich barów dwóch 
długowłosych trzydziestolatków wspomina stare 
czasy, kiedy byli o krok od założenia własnej 
firmy. Mieli nawet dobrą nazwę — id Software... 


ez wątpienia świat bez 
Quake'a byłby nieco in- 
ny. Kilka osób więcej 
skończyłoby studia, 
zdało maturę czy też 
przeczołgało się z klasy 
do klasy. Thresh dalej 
byłby tylko zwykłym żół- 
tym potomkiem emigrantów z Taj- 
wanu, Fatality pryszczatym kujo- 
nem, któremu starsi koledzy zabie- 
rają na przerwach kanapki, a słyn- 
ne czerwone Ferrari 328 GTS na- 
dal stałoby na złomowisku w Bah- 
rajnie. Tak, gdyby nie było Quake'a, 
nic nie miałoby sensu. 

To musiała być trudna decyzja — od- 
dać swoje dziecko koledze. Raven 
ma jednak reputację nadzwyczaj 
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sprawnej niańki potomków Car- 
macka, dlatego z ufnością spoglą- 
dam im na ręce i mam mocne 
przeczucie, że Quake IV może oka- 
zać się lepszą grą niż Doom 8. 
Właściwie to mam już nawet taką 
małą, niepozorną pewność. Trzeba 
teraz trochę cierpliwości, żeby się 
o tym przekonać. 

W Quake'u IV jesteś przede wszyst- 
kim w centrum wielkiej bitwy prze- 
pełnionej szybką, wybuchową akcją 
- twierdzi główny projektant gry, 
Jim Hughes. Ma na myśli kampanię 
na planecie Stroggos, którą podob- 
no wygraliśmy w drugiej części gry. 
A może tylko tak nam się wydawa- 
ło? Tym razem jesteś częścią ze- 
społu - dodaje. Koledzy z oddziału 


|» ooneromraża ||] 


Wróg został rozbiły, ale nie unicestwiony. 
Wracamy na planetę $troggos i kończymy to, 


nie będą już tylko trzeszczącymi gło- 
sami w słuchawce, zwykle brzmią- 
cymi konająco, aby nas jeszcze bar- 
dziej przestraszyć. Kumple będą 
umieli kłaść ogień zaporowy, zacho- 
dzić wrogów od tyłu i informować 
nas o niebezpieczeństwach. 

Na wielkiej białej tablicy wciąż wisi 
decyzja, czy gracze będą mogli wy- 
dawać im rozkazy. Szczerze mó- 
wiąc, wisi mi to luźno i majta się na 
boki. Kiedy już położę spotniałą łapę 
na myszce i odpalę QIY mam za- 
miar WŁASNORĘCZNIE i bardzo 
srogo ukarać szkaradnych alienów 
za gwałty na naszych kobietach 
i starcach. Nie będę się w tym celu 
wysługiwał sztucznie inteligentnymi 
szeregowcami, których cholerne 


co zaczęliśmy pięć lał wcześniej 


WKU dopadło tuż po pierwszej nie- 
zaliczonej sesji egzaminacyjnej. Ze- 
msta jest mooooja!!! 

Unicestwienie Makrona, czyli wspól- 
nego mózgu wszystkich Stroggów, 
to był mniejszy wysiłek, niż strzą- 
snąć z płyty pyłek. Szybko jednak wy- 
szło na jaw, że Makronów u nich jak 
psów i po prostu mają następnego. 
Zniszczenie w brawurowym ataku 
obrony przeciwlotniczej planety 
umożliwiło bezpieczny transport 
z Ziemi posiłków, których zadaniem 
jest rozwiązanie problemu Strog- 
gów raz na zawsze. W takich wła- 
śnie warunkach przyjdzie nam speł- 
nić swój obowiązek pozbawienia ży- 
cia setek i setek krwiożerczych mu- 
tantów. Ach, jak przyjemnie... 


| Oświetlenie sobie drogi w korytarzu ogaiera z luty było 
| znakomitym pomysłem. Choć tych dwóch się nie zgadza 


RE przywitał gości w swym studenckim mundurze 
2 akademii bestialskiego mordowania niewiniątek 
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| Mamy 64-bitowe procesory, gigabajły RAM-u 
(1 pięćdziesiąłą generację akceleratorów gra- 
| ficznych, a i tak do wyświetlania szczegóło- 
| wych modeli droga daleka. Tworzone przez ar- 
 tysłów 3D w programach Maya i 3D Słudio 
kukiełki wyciskają z oczu ostatnie soki. Nie 
ma się czemu dziwić — cztery miliony trójką- 
łów to suma nielicha. Ale szybko okazuje się, 
że nawet chłodzony azołem Pentium 5 GHz 
nie jest w stanie animować takiego potwora 


szybciej niż pół klatki na sekundę. Modelarz | 


tworzy włedy wersję uproszczoną, próbując 


zmieścić się w 100 000 trójkątów. Zanosi ją | 
do speca od tekstur, który w porozumieniu | 


z koderem grafiki nakłada skórę na model, 
aplikuje efekty (bump mapping, environment 
mapping...) i próbuje w ten sposób zamasko- 
wać ściemę. Wszystko jednak wychodzi na jaw 
w chwili, gdy gracz dostrzega, że jego koledzy 
z oddział mają teójkątno sań 


„Quake IV prowadzi nas w głąb pla- 
nety Stroggos, poza fabryki ludzkie- 
go mięsa, prosto do ich cyberne- 
tycznego królestwa, w którym gracz 
stanie się tym, czego nienawidzi naj- 
bardziej." - Hughes nie ma na myśli 
teściowej, pana od matematyki ani 
wokalisty Budki Suflera. Pisane nam 
zostać Stroggiem, biomechanicz- 
nym konstruktem chorej wyobraźni, 
której nie powstydziłby się sam H. R. 
Giger Zespół nie chce ujawniać 
szczegółów naszej transformacji. 
Prywatnie mam nadzieję, że zamie- 
nię się co najmniej w Heavy Tanka. 
Bycie jakimś żenującym Flyerem al- 
bo Gruntem mogłoby zdruzgotać 
moje męskie ego. 

Ustaliliśmy ponad wszelką wątgpli- 
wość, że Quake IV będzie sequelem 
drugiej, a nie trzeciej części gry. 
Rick Johnson, główny programista, 
wyrywa się do odpowiedzi, trzyma- 
jąc wciąż dwa palce w górze i wręcz 
wyskakując ze swojego krzesełka: 
„Kontynuujemy serię Quake, dlate- 
go wybraliśmy najlepszą z możli- 
wych wersję trybu multiplayer - ta- 
ki, który posiada najlepsze cechy 
Quake'a III Arena”. Słysząc takie he- 
rezje, posadziliśmy Ricka z dzidą 
i uwagą w dzienniczku - jak mógł 


w jednym zdaniu użyć słów „najlep- 
szy” oraz „multiplayer” i nawet nie 
zająknąć się na temat QW? Ech, ta 
dzisiejsza młodzież... 

W przeciwieństwie do ekipy id Soft- 
ware'u, która od samego początku 
deklarowała skupienie się wyłącznie 
na trybie dla pojedynczego gracza, 
Raven obiecuje nam tłuste, słodkie 
i aromatyczne gruszki. Jump pady 
(inaczej trampoliny), strafe jumpy, 
triki, znane i lubiane bronie - inter- 
netowi wymiatacze mają czuć się 
jak we własnym ogródku. Tysiące 
graczy wciąż przemierzających 
mapkę Q3DM6 na pewno chcą w to 
uwierzyć, ale doświadczenie uczy, by 
zachować wobec takich zapowiedzi 
daleko posuniętą nieufność. Na 
wszelki wypadek warto już teraz za- 
planować zakup nowego akcelerato- 
ra graficznego, zdolnego do pocią- 
gnięcia silnika Dooma. A nuż plotki 
się potwierdzą? 

Autorzy wierzą we własne siły i nie 
zamierzają zapraszać do testowa- 
nia gry znanych osobistości scen 
turniejowych. Po raz pierwszy też 
złamana zostanie tradycja wydawa- 
nia testowej wersji gry, zawierają- 
cej tylko kilka poziomów na kilka 
miesięcy przed premierą. Taka 


KRUKI Z DALLA 
i Raven Software świętuje w tym roku 
; dziesięciolecie istnienia w świadomo- 
ści fanów strzelanek. Historia ich gier 
| na silnikach graficznych id Software'u 
| zaczęła się od Weretika (po prawej) 
j wydanego w roku 1994. Biura tego 
| niewielkiego studia developerskiego 
| z Dallas długo znajdowały się na dru- 
gim końcu koryłarza okupowanego 
| przez bandę Carmacka i Romero. 
| Z kilku członków założycieli zespół 
rozrósł się do ponad trzydziestu osób, 
a co jakiś czas w sieci trafia się anons 
o nowym stanowisku w firmie. Owo- 
| cem wieloletniej współpracy było kil- 
ka części Heretika, Hexena, a także 
Star Trek: Voyager — Elite Force i Je- 
di Knight Il: Jedi Qułcast. Ważne: 
Kruki z Dallas słyną w branży z bez- 
względnego dotrzymywania terminów. 
Ich gry po prostu nie mają opóźnień. 
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pewność siebie budzi respekt, ale 
też daje powody do obaw. Pozosta- 
je wierzyć w trzydziestoosobową 
załogę Raven Software'u, w końcu 
każda ich dotychczasowa gra była 
co najmniej dobra. 

Tryb wieloosobowy może zapewnić 
grze długie życie, ale to właśnie ja- 
kość przygody dla samotnego gra- 
cza zdecyduje o tym, jakie recenzje 
zbierze nowy Quake. Autorzy trady- 
cyjnie zapewniają o intensywnych 
pracach nad ciekawą fabułą i zaska- 
kującymi zwrotami akcji, ale wciąż 
aż za dobrze pamiętamy, jak te 
obietnice skończyły się w wypadku 
Dooma. Na szczęście Ravensoft 
7 zatrudnia zawodowego pisarza 


SF, a przynajmniej się tym nie chwa- 
li. Znane już zręby fabuły nie zapo- 
wiadają żadnych nowości ani ekstra- 
wagancji, raczej kontynuację tego, 
co doskonale znane. Jeśli ktoś liczy 
na wielowątkową fabułę naszpiko- 
waną dylematami moralnymi i roz- 
dartymi wewnętrzenie postaciami, 
niech lepiej odkurzy Mickiewicza. 

Hughes dodaje też, że „technologia 
Dooma 3 pozwoliła [...] stworzyć za- 
równo pomieszczenia wewnątrz bu- 
dynków, jak i tereny na powierzchni 
pustynnej, przeoranej kraterami po 
pociskach planety, którą gracz bę- 
dzie przemierzał za sterami pojaz- 
dów”. Jakie to będą pojazdy, na razie 
nie wiemy, ale mój wielgachny, czuły 


7 Lufa do góry, a garb, długie tłuste włosy oraz dziura w czole 


od kułki ogarniętego szałem obcego same ci wyrosną 
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nochal podpowiada mi, że nie za- 
braknie wśród nich starego dobre- 
go dżipa. Skoro Half Life 2 go ma, 
czemu nie miałby Quake IV? Jeśli za- 
częliście w tym momencie chwytać 
kciuki za powstanie drugiego Battle- 
fielda, możecie już rozluźnić uścisk. 
Zdecydowana większość pozaziem- 
skiej wędrówki odbędzie się 
w mrocznych korytarzach budowli 
obcych. Sceny tam się rozgrywają- 
ce nie są bynajmniej rodem z tele- 
ranka - Stroggowie nie patyczkują 
się z pojmanymi ludźmi i wiszące na 
hakach, rozpłatane zwłoki z wyeks- 
ponowanym szkieletem kostnym 
i mięśniowym nikogo tam zbytnio nie 
ruszają. Quake IV nie będzie grą dla 


| Sofłware'u podczas kreowania rasy Strog- 
gów, znajduje się w niewielkiej szwajcar- |. 
| skiej miejscowości Gruyeres oraz pod ad- 


dzieci, choć dokonania innych firm 
w masakrowaniu zwłok są dużo bar- 
dziej spektakularne. 

Zastosowanie silnika Dooma 3 
zwiastuje ucztę również dla uszu. 
Pytany o udźwiękowienie gry, Zack 
Quarles (główny dźwiękowiec) odpo- 
wiada: „Miksujemy w systemie Sur- 
round 5.1. Mamy w firmie pełne stu- 
dio oparte na Protools, dzięki cze- 
mu oprawa dźwiękowa gry będzie 
co najmniej tak dobra jak jej grafi- 
ka”. Do każdego, kto słyszał trzecie- 
go Dooma na pięciu głośnikach, sło- 
wa te trafiają bez zbędnych tłuma- 
czeń. Jeśli Zack da radę stworzyć 
dzieło takiego kalibru jak praca 
Chrisa Vrenny, pełne portki gwaran- 
towane. Wszystko wskazuje na to, 
że gra podobnie jak Doom nie bę- 
dzie zawierać muzyki (poza tą 
w menu]. Z jednej strony szkoda, bo 
Trent Reznor pokazał w jedynce, że 
można napisać rewelacyjną muzę 
do takiej gry, z drugiej na myśl 
o koszmarku dodawanym do dwójki 
włosy jeżą się na karku. 

„Doom 3 był świetnym horrorem, 
my zrobimy z Quake'a IV świetną 
grę akcji, bezustannie pompującą 
w graczy adrenalinę podczas roz- 
walania kolejnych przeciwników”, 
wyjaśnia Johnson. Grafika Dooma 
była dość czysta, sterylna, w końcu 
akcja rozgrywała się w bazie, która 
jeszcze przed kilkoma minutami tęt- 
niła życiem i prowadziła badania 
nad wypuszczeniem Lucyfera na 
wolność. W Quake'u IV powraca 
pachnący mokrą blachą zardzewia- 
ły styl jedynki, atakujący nerw wzro- 
kowy subtelną, zielonobrunatną 
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Biomechanika to słowo wytrych oznaczają- | 
ce połączenie żywego organizmu z maszy- > 


ną. Prawie każdy napołkany w grze prze- |. 
ciwnik jest mniej lub bardziej odrażają- | 
cym biomechem, przy czym zarysowuje się | 
zdecydowana tendencja do mechanizacji 
kończyn, szczególnie tych dolnych. Słyl | 


łen zastosowano już w Quake'u ll, a kon- 
tynuowano do pewnego stopnia także j 
w trzeciej części Dooma. Pionierem biome- | 
chaniki jest H. R. Giger, twórca posłaci 


obcego 2 filmu Obcy: Osmy pasażer No- | A 


stromo. Muzeum jego rysunków i rzeźb, 
które bez wątpienia stanowiły inspirację id 


resem htłp://www.hegigermuseum.com/ 


| jemych oddających w na- 
| szym kierunku powiłalne 
| salwy, a nawet całe serie 
agresywnej radości. 

Wszyscy zdecydowanie wypięknieli, 
nabrali szczegółów i płynności ruchów. 
Zwykły żołnierz ma teraz ślicznie pospi- 
nane klamrami ciałko i blaster zamiast 
prawej ręki. Nie wiadomo, czy dzięki te- 

mu rwie więcej uginających się pod cię- 

| żarem piersi panienek w barach, ale _ 
na pewno wygląda fajniej. 

Gunner z kolei dostał maskę na 
twarz, ładną czarną zbroję na 
klatę i ulepszony model kara- 
| binu w dłoń. Najlepsze wra- 
żenie robi stojący na stalo- GE” 
wych nogach Gladiator i po- GB 
tężny railgun na jego ramie 
niu. Nowych potworów ma Ń 
być stosunkowo niewiele, praw- 
dopodobnie da się je policzyć na palcach 
jednej ręki. Za to jak wyglądają te starel 
| Modelarze wykonali kawał doskonałej ro- 
boty, odkrywając na nowo znane i lubiane 
| szkarady z poprzedniej części gry. 

| Bardzo szczelną płachłą tajemnicy okryło 
Tanka, bydlaka przypominającego skrzyżo- 
wanie Arnolda z mechagodzillą. Stara wia- 
| ra quake'owa byłaby na pewno w siódmym 
niebie, gdyby w grze pojawił się mecha- 
niczny Shambler. Do dzieła, Raven! 


Zielone berety przyszłości zachowały jedynie nazwę 
i pozbyły słę głupich czapek spadających w akeji 


zgnilizną. Całość skąpana jest w ge- 
nialnych, klirmatycznych światłocie- 
niach. Wygląda to tak fenomenal- 
nie, że można się rozmarzyć i pomy- 
śleć, jak by było cudnie, gdyby ktoś 
zrobił z tego strzelankę fpp w świe- 
cie... Fallouta. 
Główny bohater dość mocno przy- 
pomina swojego kolegę z Dooma. 
Zbrójka podobna, zieloniutka, 
facjata jakby znana, główka bę- 
dzie tak samo kanciasta - po 
prostu bliźnięta rozdzielone po 
urodzeniu. Ale nie ma strachu 
- naszego bohatera oglądać 
będziemy tylko w przerywni- 
kach filmowych wykonanych 
przy użyciu silnika gry, nie bę- 
dzie możliwości oglądania 
go w trakcie masakrowania 
przeciwników. 

Niestety, autorzy gry nie 
j przewidują opcji wyboru 
żeńskiego modelu postaci 
B.4 gracza. Jeśli więc komuś 
bardzo zależy na pełnej iden- 
tyfikacji z bohaterem, musi zdecy- 
dować się na operację zmiany płci. 
Inaczej na szczęście wyglądać bę- 
dzie tryb multi, gdzie na 100 procent 
wróci wielbiona przez nastolatków 
GrackWhore, jęcząca po trafieniu 
nie gorzej niż Jenna Jameson. 
Kiedy wyjdzie ta gra? Oto pytanie za- 
dawane przez wszystkich. | na razie 
nikt nie zdradza się z odpowiedzią 
na nie. Załoga Raven Software'u 
trzyma język za zębami, Carmack 


„i spółka (producenci gry) w przypły- 


wie wylewności rzucają od niechce- 
nia „taaa, jesteśmy bardzo zadowo- 
leni z GIV”. W sieci trwa zgadywanie 


na całego — optymiści i Mietki Pod- 
nietki typują wczesną wiosnę, pesy- 
miści przebąkują coś o okolicach 
Bożego Narodzenia. 

We wszystkich spekulacjach poja- 
wia się jednak rok 2005 i sądzę, że 
to właśnie tej wersji powinniśmy się 
trzymać. Obsuw tej gry na którykol- 
wiek kwartał roku 2006 byłby dla ty- 
sięcy fanów sieciowych igraszek jak 
osikowy kołek w sercu Draculi. 

Z każdym nowym Quake'em histo- 
ria zatacza koło i gracze katujący 
dzień w dzień poprzednią część gry 
mają nadzieję, że ta nowa spełni 
wszystkie ich oczekiwania i będzie 
doskonale chodzić na ich obecnym 
sprzęcie. Prawie zawsze kończy się 
to rozczarowaniem, łzami i darciem 
szat na forach dyskusyjnych. Nie 
inaczej było z trzecią częścią Do- 
oma, którego doszyty na okrętkę 
tryb multiplayer zawiódł oczekiwa- 
nia większości rozgrzanych do czer- 
woności graczy. Ciemnych chmur 
nie była w stanie rozwiać nawet liga 
GPL ani jej obwieszczenie o milionie 
dolarów nagród rzuconych przez 
sponsorów na pożarcie profesjo- 
nalnym graczom w Dooma. 

W zbiorowej podświadomości tli się 
wciąż nadzieja na to, że znów pojawi 
się gra, w którą tak jak osiem lat te- 
mu będą grali WSZYSCY. Światek 
sieciowych graczy stanie się wtedy 
jednością, zapanuje powszechne 
szczęście, przyjaźń i zrozumienie. 
Do kieszeni zacznie wpadać gruba 
kasa zarabiana na turniejach. Wy- 
starczy tylko przekonać Valve'a, że- 
by nie wydawał drugiej części Coun- 
ter Strike'a. Proste. 


WSZYSTKO PŁYNIE 


Modele żołnierzy i Stroggów ożywają dzię- 
ki zapoczątkowanej przez Half-Life'a ani- 
macji szkieletowej. Ciała mają po kilka- 
dziesiąt kości połączonych zależnościami 
nad- i podrzędności, dzięki czemu ich ruch 
jest bardzo naturalny i płynny. Raven 
Software chwali się swoim nowo otwartym 
słudiem motion capture, czyli techniki za- 


pisu sekwencji ruchu przy użyciu kamer 


| _ 
i analizujących przekazywany przez nie 
obraz komputerów. Dałbym dużo, żeby zo- 
baczyć aułorów gry przebranych w szy- 
kowne czarne kombinezony ze świecącymi 
żaróweczkami, udających alienów z plane- 
ty Stroggos. W Quake'u IV nie należy się 
spodziewać rewolucji na miarę animacji 
z Toy Słory, ale dołożenie paru dodatko- 
wych klatek zawsze cieszy. 


Rozwałenie twarzy tej maszkarze okazało się początkiem 
konkretnej kłótni z jego rodziną. Przeczuleni ludkowie... 


„Pozosłajemy wierni nazwie Quake i dopilnujemy, by na widok broni palce zaczęły was swędzieć”, z przekonaniem peroruje | 
Erie Biessman, szef całego projekłu Quake IV. Jest już pewne, że podstawową bronią będzie blaster, dodatkowo wyposażony | 


fe 


Ya... ZONY Lwa, 


— SB. aocagją unac. PEER 


- STRZELCY MASZERUJĄ 


w instrument niezbędny w każdej grze opartej na silniku Dooma 3 — latarkę. Oto wszystkie znane nam obecnie modele broni 


BLASTER 

Węszę tu jakąś grubą ściemę - skoro twór- 
cy gry grali w QII, to muszą wiedzieć, że 
próba walki blasterem wywoływała pianę 
na ustach nawet u największych flegmaty- 
ków. Tę broń powinno się zakopać w cza- 
soszczelnej kapsule tak, by nikt już nigdy 
jej nie odnalazł. No, chyba że blaster mar- 
ki Raven będzie strzelał... kulami. Najle- 
piej ołowianymi. Jest coś dziwnie niepoko- 
jącego w obserwowaniu strugi energii, któ- 
rą bez problemu prześcignąłby na krótkiej 
prostej Marcin Urbaś, Zrobienie z blastera 
lubianej broni będzie chyba wymagać bo- 
skiej interwencji. 


SHOTGUN 

Strzelba, nazwana błędnie szatganem, to 
moja ulubiona pukawka do walki ze Steog- 
gami na krótki dystans. Nie ma ło jak 
wpakować komuś komplet śrucin w korpus 
i obserwować czerwony prysznic. Nieznany 
jest w tej chwili los jej młodszej siostry, 
dwururki. Eksperci wskazują trzy możliwe 
miejsca jej przetrzymywania: dodatek do 
Dooma 3, Quake IV lub jego kontynuacja 
(mission pack). ładowana magazynkiem 
nie wymaga denerwującego oczekiwania na 
wepchnięcie od góry każdego naboju 
2 osobna. Rozrzuł w sam raz na ogarnięcie 
niezbył szerokiego korytarza. 


MACHINEGUN 

Karabin maszynowy jest wierną kopią gi- 
wery z dwójki. Jedna lufa, tempo plucia 
ołowiem na poziomie średniosprawnego ra- 
diotelegrafisty nadającego morsem, maga- 
zynek na dwie i pół setki kulek. W bonusie 
wbudowany wyświetlacz pozostałej amuni- 
cji. Ze względu na sporego kopa broń ta 
wymaga pewnego oparcia kolby o ramię, 
inaczej nici z precyzyjnego celowania. Nie 
wiadomo na razie, czy wzorem Ńua- 
ke'a Il odrzut karabinów zostanie usunięty 
w trybie multiplayer. Bez tej operacji 
strzelanie z karabinów jest dość chaotycz- 
ne, a kule nosi głównie bozia. 


NAILGUN 
Najbardziej imponującą z pokazanych do- 
tychczas broni jest nailgun, czyli frywol- 


nie rzecz ujmując, gwoździownica. Wyglą- | 
dem przypomina supernailguna z Qua- | 


ke'a, a amunicja do tej milutkiej pukawki 
jest metalowa, podłużna i spłaszczona na 
końcu. Giwera jesł olbrzymia i ma spe- 
cjalny uchwył z lewej strony. Mańkuci po- 
woli szykują się do wyłoczenia procesu 
i żądają zakazu dystrybucji tej jawnie ich 
dyskryminującej gry. Potencjalne ofiary 
przystąpiły zaś do wypełniania galotów. 


Guy tonie łódź i wypływa ziy znajomy, 


irzeba wsadzić agenta pod zimny 
uryszpie. I zagonić du cichej robuty 


alkoholowe kilkudniówki, ten 
wie, jak obficie człowiek poci 
się potem na kacu. | czym to 
pachnie. Załatwianie spraw 
w urzędach dzień po urlopie nad 
morzem alkoholu to najlepsza do- 
stępna legalnie zemsta na ospałych 
_ biurwach. A teraz zważ- SĘ: 
, cie: bohater serii, Cole < „osiki: 
Sullivan, pił bez przerwy * 
przez dwa lata dzielące - 
fabularny koniec Gor- 
kyego Zero od począt- 
ku O2. W listopadzie 
z dnia na dzień wyślą go 
| na Arktykę, gdzie każą - 
|, mu się gimnastykować * 
_ w kombinezonie z wiel- 
kim plecakiem. Dzielny 
Sułek będzie się podkra- - 
dał do strażników, wal- 7 
cząc z kacem gigantem Sa 7) 
i dziękując twórcom gry, =" 

, że nie dodali patroli z psami... 
' Powodem tak nagłego osuszenia 
_ agenta Cole'a będzie zatonięcie ro- 
pah łodzi podwodnej na Morzu 
Barentsa. Incydent ten 
zwróci uwagę wywiadu 
na ten rejon - a po 
wzięciu obszaru pod 
satelitarną so- 
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to pozwala sobie czasem na | okaże się, że niedaleko znajduje się i 
podziemna baza wojskowa, w której | 


na dodatek działa profesor Jacek 


Amerykanom w poprzedniej części 


, (drań uciekł niedługo potem i słuch 
po nim zaginął). A tajne laboratoria 
- tem do klienta. Grając w zerówkę, 
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kłopoty dla świata. Decyzja zapad- 


| nie szybko: penetrować! 
| Dzięki arktycznemu miejscu akcji 


Sullivan nie będzie już wyglądał, jakby 
docierał ciuchy po Samie Fisherze. 
Gruby, jasnoszary kombinezon to 
pierwszy sygnał, że wiele dobrego 
stało się z grafiką od popularnej czę- 
ści. | nie ostatni: z tego, 


„ud Ś SJ 
plus Parecki równa się poważne 


- Parecki. Ten sam spec od zombifi- - 
kacji, którego Sullivan dostarczył 


| 
| 
| 
| 


_ nich. Ale w razie wtopy i konieczno- | 
, ści ucieczki kamera uciekała na © 


, scem akcji. W kontynuacji będzie- 
' my regulować tempo poruszania | 


| 
' zmiany widoku. Perspektywa znad | 
/ głowy (z mistrzewsko półprzejrzy- 
, stymi dachami, jeśli trafimy do po- 


co na razie widać, wszel- 
kie teksty o ubogim krew- 
nym zachodnich skrada- 
nek będą nie na miejscu. - 
Zamglona śnieżna zupa 
na zewnątrz, zabawy 
światłocieniem w środku 
najnowsze efekty specja|- 
ne, interakcje typu dają- 
ce się przewracać becz- — 
ki... Ładnie. Do tego prze- - 
strzenne udźwiękowienie 
i nowa porcja muzyki 
Scorpika (stare, urodzo- > * 
ne przed osiemdziesiątym rokiem ; ku nam kolejka przeciwników, bę- | 
dziady kojarzą scenową ksywkęj. ; dziemy już wiedzieć, po diabła pod- 
W rozgrywce zmiany z cyklu fron- ' sunięto nam wcześniej broń maszy- | 
' nową. A po oczyszczeniu drogi znów | 
na paluszkach zakradniemy się do | 
jakiegoś kompleksu. Gra będzie | 
mniej ortodoksyjną skradanką, ale | 
powinno jej to wyjść na zdrowie. i 
W arsenale (nóż, pistolet, paraliza- 
tor, snajperka, automat) zmian nie- 
wiele. Nożem popieścimy gardła 
strażników (jeśli damy radę się pod- 
kraść, bo we dwóch przeciwnicy le- 
piej kombinują). Celując ze snajperki, 
posłużymy się lunetą. Za to wiele no- 
wego ma się wydarzyć w gadżetach. 
Tylko nie wiadomo jeszcze, co. 

Autorzy obiecują piętnaście do dwu- 
dziestu godzin rozgrywki. Już mia- 
łem napisać, że przymało, ale przy- 
pomniałem sobie, że Gorky 02 wyj- 
dzie w Dobrej GRZE za niecałe dwie 
dychy. Czyli za godzinę w lodówce 
zapłacimy koło zyla. A jeśli pilnujący 
laboratorium dranie będą tak spo- 
strzegawczy, jak przewiduję, to 
i mniej - bo pomęczymy się dłużej, 


w widoku zza pleców podkradaliśmy | 
się do strażników i celowaliśmy do 


bezpieczną odległość nad miej- 


się bohatera (kółkiem myszy, jak | 
|| 


w Splinterze) bez automatycznej | 


mieszczeń] pomoże orientacji w te- 
renie, a automatycznie włączy się 
tylko przy przeciąganiu ciał strażni- 
ków. Jeśli ktoś się uprze, przejdzie 
całą grę z kamerą za plecami. 

Drugim rynkowym dodatkiem bę- 
dzie urozmaicenie rozgrywki przez 
wrzucenie do kociołka szybszych 
przebieżek i zręcznościowych mini- 
gier Po ostrożnym przekradnięciu 
się przez część bazy odkryjemy na 
przykład, że czeka na nas śnieżny 
skuter Kiedy wysypie się 4 


: 
; 


kombinezon 


mistrza 


Zima tuż, tuż, a wraz z nią jak co roku 
przylecą chudziaki z nartami u stóp. 
Oraz najnowsza gra 0 ich wyczynach 


owa wersja symulacji 
ulubionego sportu zi- 
mowego Polaków bę- 
dzie ładniejsza i bar- 
dziej rozbudowana niż 
części poprzednie. Tak przynajmniej 
można wywnioskować z listy zmian, 
o których opowiedzieli nam autorzy 
Skoków narciarskich 2005. 


Po pierwsze więcej będzie skoczni, 
na których rozegramy zawody 
- tym razem ma być ich aż 44 
(o pięć więcej niż w ubiegłorocznej 
edycji gry), w tym cztery mamuty 
oraz jedna futurystyczna skocznia 
K-300, na której najlepsi zawodni- 
cy poszybują dalej niż widzą. Do te- 
go po raz pierwszy w historii serii 


sję, „t 
SEO) EWIE. „GP MANIC 


który postanowił skoczyć na trawie 


Świat z perspektywy skoczka jest ciemny, | 
a ludzie maleńcy i nędzni niczym mrówki 


5 Całe Zakopane przyszło zobaczyć wariata, 


pojawi się osiem 
obiektów, w których 


poskaczemy na igielicie la-. 


tem. Zmian jest więc niemało. 
Ale to drobiazg w porównaniu z re- 
wolucją, jaką w Skokach narciar- 
skich 2005 ma przejść podstawo- 
wy tryb gry, czyli kariera. 
Kiedy już jak zwykle stworzy- 
my zawodnika, nie trafi- 
my z nim od razu do 
Pucharu Świata. Naj- 
pierw będzie nas cze- 
kała droga przez ko- 
lejne szczeble kariery 
(kadry A, B oraz C) 
wszystko oczywiście 
w zależności od tego, 
jakie wyniki uzyskamy na 
treningach, które popra- 
wią nasze cechy, oraz pod- 
czas samych zawodów. Dzięki te- 
mu zabiegowi kariera ma być dłuż- 
sza i ciekawsza. Motyw walki ze 
starszymi, bardziej doświadczonymi 
kolegami z całą pewnością podkręci 
emocje rozwoju w trybie kariery. 
Druga ważna zmiana, jaka zajdzie 
w tym trybie gry, to wprowadzenie 
do rozgrywki elementów losowych 
Co to oznacza? To, że jak powieje, 
tak poleci. Albo i nie poleci. Ze 
względu na złe warunki pogodowe 
ma się bowiem zdarzać, że zawody 
będą odwoływane albo kończone po 
pierwszej serii. Poza tym mają się 
zdarzać dyskwalifikacje, a belka 
startowa podczas zawodów może 
zostać zmieniona przez grono Sę- 
dziowskie. Będzie to pewnie cza- 
sem wkurzające, ale z pewnością 
podkręci śrubę realizmu w grze. 
Niezmienione w karierze pozostaną 
takie elementy, jak zatrudnianie 
szkoleniowców, kupowanie coraz 
lepszego sprzętu oraz podpisywa- 
nie umów ze sponsorami. 
Kolejną dużą nowością mają być... 
skoki kobiet! Tak jest, płeć piękna po 
raz pierwszy w historii symulacji 
skoków narciarskich przypnie deski 
do nóg, wskoczy na belkę i poszybu- 
je jak najdalej, aby sięgnąć po bab- 
ską wersję złotego medalu. Na ra- 
zie nie wiadomo jeszcze, czy w grze 


rozegramy karierę w Pu- 
charze Świata kobiet, ale z pew- 
nością dostępne będą pojedyncze 
zawody. Ciekawy pomysł. Sufrażyst- 
ki mogą już przestać rzucać śnież- 
kami w siedzibę LArtu. 
Jeśli chodzi o tryby rozgrywki, poza 
karierą zobaczymy znane już poje- 
dyncze zawody, Turniej Czterech 
Skoczni, mistrzostwa świata, mi- 
strzostwa w lotach narciarskich 
a także (po raz pierwszy) mistrzo- 
stwa kraju. Dzięki tym ostatnim 
zmierzymy się świeżo stworzonym 
Kowalskim z członkami pol- 
skiej kadry A i podejmie- 
my próbę odebrania 
Adamowi tytułu mi- 
strza Polski. 
Warto też wspo- 
mnieć o możliwo- 
ści skakania w try- 
bie widoku z gogli 
zawodnika (choć 
na razie ciężko po- 
wiedzieć, czy będzie 
to wygodne) oraz o po- 
wtórkach. Najlepsze skoki 
nagramy i będziemy odgrywać 
je zachwyconemu, choć stale maleją- 
cemu gronu naszych znajomych. 
Liczymy, że kolejne Skoki narciar- 
skie poszybują jak najdalej i ustano- 
wią rekord grywalności. Gra ukaże 
się pod koniec roku w Dobrej GRZE. 
Cena - fair play - 19,90 złotych. 


txt: elektryczny 


wiedz, 


na czym skaczesz 


Igielit. Tajemniczy sztuczny dywanik, na 
którym skaczą zawodnicy w letnim Grand 
Prix. Dla tych, którzy umierają z ciekawo- 
ści, czym właściwie jest igielit, zajrzeli- 
śmy do mądrej księgi - encyklopedii. Oto, 
co znaleźliśmy: 
„Igielit, zmiękczo- „. 
ny (plastyfikowa- 
ny) poli(chlorek 
winylu). Polime- 
ryczne (termo- 
plastyczne) two- 
rzywo sztuczne. 
PELONICEWULCH 
tory stosowane są estry kwasu ftalowe- 
go, sebacynowego, adypinowego, fosforo- 
wego. Ma własności elektroizolacyjne”... 
Proponujemy pozostać przy wersji dla 
praktyków - sztuczny dywanik, na któ- 
rym skacze się latem. Ufff... 


Już GRANE 


«0 


ra 


liczbę uniwersytec- , 
kich i przyuniwersy- 
teckich panien. Za- 
danie nie będzie 
proste, gdyż nowy 
Larry jest równie 
mało atrakcyjny jak 
stary. Tu pomoże 
tylko fortel. 
Testowana przeze 
mnie wersja gry na 
Xboxa sama była 
jednym wielkim for- 
telem. Twórcy usi- 
łują sprawić wraże- 
nie, że zrobili atrakcyjną i zabawną 

' przygodówkę. Wyszła im ledwie po- 
łowa założeń - gra nie jest przygo- 
dówką i nie jest atrakcyjna. : 
, Larry tak jak w poprzednich czę- 
ściach chodzi, ogląda przedmioty 
i rozmawia. Tylko że przedmiotów 


= , | 
4 arry przebił się już przez wiele 
a] 


trudnych rozmów i jeszcze trud- 
niejszych podrywów. Teraz udał się 
na zasłużoną emeryturę, ale bezlito- 
śni producenci gier komputerowych 
powołują do życia jego znacznie 
młodszego kuzyna, który nazywa się 

— nie zgadniecie — Larry. 
Nowy Larry, Larry Loveage, jest 
studentem na bliżej niezidentyfiko- 
wanym uniwersytecie. Do kampusu 
właśnie przybywa ekipa telewizyjna 
programu Swingles, do którego to 
programu nasz bohater koniecznie 
* chce się dostać. Aby tego dokonać, 
j będzie musiał zaliczyć odpowiednią nie podnosi ani nie używa, a rozmo- 
. wy z obiektami jego zainteresowa- 
nia rozgrywane są w formie mini- 
gierek. Płynie plemnik, a my prowa- 
dzimy go przez zielone ikonki, unika- 
jąc czerwonych. Słyszymy przy tym 


rze rzucane przez Larry'ego i to 
jest najjaśniejszy punkt tej gry. 
Większość dialogów to prawdziwe 
perełki, przy których nierzadko moż- 
na się popłakać ze śmiechu. Szko- 
da, że sami nie mamy praktycznie 
żadnego wpływu na to, co właści- 
wie mówi nasz bohater. 
Po wstępnej rozmowie przystę- 
pujemy do dalszych działań, 
czyli kolejnych minigier. Rzuca- 
my monetą do szklanki, zbiera- 
my przedmioty na czas, naciska- 
my klawisze. Potem jeszcze jedna 
rozmowa, jeszcze kilka minigier 
i już. Panna zdobyta, etap zaliczony, 
idziemy dalej. Każdy, kto wy- 
trzyma przy tym dłu- 
żej niż trzy godzi- 
- > ny, zasługuje na 
F 4 podziw. 
cz Grafika przenio- 
sła się w trzeci wy- 
miar, co jej nie zaszko- 
dziło. Nadal jest śmiesz- 
nie, kolorowo i ładnie. Zaszko- 
dziły jej za to karykaturalnie 
przerysowane postacie. 
W efekcie większość 
przemiotów pożąda- 
nia podrywacza 


zależne od wyglądu ikony komenta- | 


wygląda wręcz wstrętnie, a odpako- 


| wywanie ich ze strojów nie wydaje 


się tak atrakcyjne jak przed urucho- 
mieniem gry. Co zabawne, autorzy 
dobrze o tym wiedzą, więc na część 


| ekranów, które oglądamy podczas 


ładowania, wrzucili... zdjęcia mode- 
lek. W wersji pecetowej poziomy 
będą ładowały się szybciej, więc ten 
atut odpadnie. Szkoda, przynajmniej 
byłoby na czym zawiesić oko. 
Humor w Larrym jest niezły, nieste- 
ty za często przekracza granice do- 
brego smaku. To, czego unikał Al 
Lowe, autor poprzednich części, tu 
podaje się jako główne danie. Larry 
pierdzi, gdy naciska się przycisk ak- 
. cji w miejscu, w którym nasz boha- 
ter nie może nic zrobić. Świetne. 
Masturbująca się małpa. Fanta- 
styczne. Radziecka baba odlatująca 
na plecaku rakietowym. Buhaha. 
Nie, naprawdę, to dosyć żałosne. 
Szkoda, że panowie od pieniędzy nie 
zostawili Larry'ego w spokoju. Jego 
reaktywacja w formie zestawu mi- 
nigierek okraszonych przypodłogo- 
wymi dowcipami to słaby pomysł. 
Świetne dialogi to za mała łyżeczka 
miodu w tej kadzi dziegciu. 


snąć właściwy | 
guzik, żeby 

ysznego drinka. Oto 
; tajemnica najlepszych barmanów... 


roje 
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Wpadłem fla moment do pokaju 302, żeby przez 
telefon Z odciętym kablem rzucić dwa słowa 
0 pecetowej wersji. I zaraz wracam do dziury 


ie mam wiele czasu, zabie- 
gany jestem. Tu jakaś dziew- 
czyna dzwoni, że potrzebuje 
pomocy na stacji metra, tam 
ktoś zaprasza na spacer po 
lesie, a w pla- 
nach jest też 4 
tradycyjne zwiedzanie 
lokalnego szpitala i in- 
ne atrakcje. 
Biegam gamepadem, 
bo S5H4 pięknie działa 
z kontrolerami USB. 
Ale uzależnieni od mię- * 
toszenia gryzonia nie 
powinni specjalnie na- 
rzekać. Gdy jesteśmy 
w tytułowym pokoj 
hotelowym, obowiązu- * 
je widok oczyma boha- 
tera i mysz pozwala się wygodnie 
rozglądać na boki. Lewy przycisk za- 
twierdza akcję, prawy ją odwołuje, 


poruszamy się WSAD-em i jest git. 
Wyglądamy sobie przez okno, bawi- 
my się odłączonym telefonem, 
sprawdzamy półkę na książki w po- 
szukiwaniu nowych notek, wygląda- 
my przez judasza, przez otwór 
w ścianie podglądamy sąsiadkę. Włą- 
czamy radio, żeby usłyszeć zabawny 
lub niepokojący komunikat. 


Ale to tylko cząstka gry. Większość Aj 


- po kolejnych przejściach przez wiel- 
ką dziurę w ścianie łazienki — to stan- 
dardowy dla serii widok z zewnętrznej 
kamery podążającej za (obok, przed, 
nad] bohaterem lub zawieszonej 
w miejscu. Można ją nieznaczni 


Z i NG | 3 
m [a 

/ Henry złapał się za głowę. Znów wynajął 

, chatę z wmurowanym murarzem na strychu 


obracać w różne strony - twórcy 


utrzymują, że poruszając myszką, ale 
u mnie to działa tylko z klawiatury. Tu 
do już wymienionych funkcji dochodzi 
pozycja bojowa po przytrzymaniu pra- 
wego przycisku myszki; ciosy oraz 
strzały zadajemy lewym, przewijanie 


Pięć lat w piwnicy sprawiło, że Fifi nie 
był już pudlem, jakiego zapamiętał Henry 


IWEEEA U 


przedmiotów jest pod kółkiem, a ich 
używanie, branie do ręki pod środko- 


wym guzikiem. Zgrabne obłożenie | 
4. Albo gnam do tyłu, bo skończyło mi 


urządzenia, trzeba przyznać. 

Drugiej ręce na klawiaturze pozo- 
staje akurat tyle potrzebnych do 
przeżycia funkcji, żeby się nie pogu- 
bić. Na przykład niezwykle przydatny 
odskok podczas walk. Bo potworni 
adwersarze w czwórce są dużo 
bardziej niebezpieczni niż w po- 
przednich częściach, a perfidni 
twórcy tak to poukładali, żebyśmy 
przez większość czasu walczyli na 
krótki dystans: gazrurką, kijem gol- 
fowym czy inną łopatą. 

W kwestii walk łatwy poziom trudno- 
ści jest tutaj normalny. Bo na nor- 


| malnym jest już trudno: wrogowie 


są sprytniejsi, silniejsi i wytrzymalsi | 


się tablica Mendelejewa i banda Lewego 


| niż byśmy się po Silencie spodziewa- 


li Robią uniki, kontratakują, nie po- 
zwalają się bezboleśnie ominąć. 

| nie dajcie się nabrać na względnie 
spokojny i łatwy początek, który ka- 


ś że się zastanawiać, czy nie zacząć 


gry od nowa, przełączając trudność 
na hard. Zostawcie sobie zapas na 
spore kłopoty w późniejszych eta- 
pach. Nie będzie lekko. Tym bardziej 
że przyjdzie nam eskortować oso- 
bę, która co prawda będzie się bro- 
nić przed paskudami, ale nie da so- 
bie rady bez pomocy. 

Tak, to już nie jest dawna przygo- 
dówka z dodatkiem akcji, tylko bar- 
dziej zręcznościówka z fabułą. Dla- 
tego na główny ekran wjechały ele- 


| menty interfejsu. Wskaźnik energii, 
| siły uderzenia, okienko do przewija- 


nia przedmiotów. Zamiast bać się 


Jedyna klatka na świecie, na której zebrała 


IE 


'| niesamowitych rzeczy z leciwej już 
j PlayStation 2, osiągania kapitalnych 


efektów prostymi często środkami. 
| świetnie, tylko jeśli przenosi się to po- 
tem na pecety, może warto by zaj- 


rzeć do specyfikacji nowszych kart? 
4 ny, zmiany. Bardziej zgrzytliwe dźwię- 


graficznych, by odkryć, że te poza wy- 


świetlaniem obrazu w większej roz- + 
dzielczości dysponują jeszcze paroma 8 
| ze ściany, zapominam, że w czwór- | 


4 fajnymi efektami specjalnymi. Albo że 


zrobić następny krok w gęstych 
ciemnościach, zasuwam do przodu 
gnany ciekawością, co będzie dalej. 


się miejsce w kieszeni, a jedynym 
sposobem na jej opróżnienie jest 
powrót przez dziurę do pokoju 302 
i wyładunek w tamtejszej skrzyni. 
Jakimś cudem irytujące ekwipunko- 
we pomysły z epoki Residenta łupa- 
nego nagle wkradły się w łaski auto- 
rów SH4. Tylko że tutaj jest jeden je- 
dyny składzik — właśnie w naszym 
mieszkaniu. W tym miejscu aż się 
prosi, żeby wszedł sierżant z Monty 
Pythona i powiedział: to głupie. 


Zresztą tuż obok jedynej skrzyni 
| wgrze znajduje się jedyny punkt zapi- 
| su stanu gry. Tak, tak — to pierwszy 


pecetowy Silent, w którym nie sa- 
, „ve'ujemy się w dowol- 
nym momencie. Auto- 
rzy konsekwentnie re- 
alizują zasadę nie ma 
zmiłuj, wyciskając z gra- 
czy siódme poty. 
Albo doszli do wniosku, 
że dla mniej ważnych 
rynkowo (na świecie) 


komputerowców — nie ? 


będą nic zmieniać. Su- 
, geruje to również pece- 
towa grafika, KCET to 
mistrzowie wyciskania 


ziarno, bo padibym na zawał ze strachu. 


Na Boga, toż to tekstury żywcem przeniesione z PSZ! Rozmy- 
cia, niska rozdzielczość, brak jakichkolwiek map chropowa- 
tości... Dobrze, że piorunujący Efekt łagodzi nieco filmowe czs: Gz R 


potrafią sobie poradzić z bardziej 
szczegółowymi powierzchniami. 

A tak robi się smutno — komputero- 
wy SH4 wypada słabiej niż pecetowa 
trójka. Oczywiście nadal jestem bom- 
bardowany niepokojącymi obrazami, 
a postacie są bardzo szczegółowe, 
ale powierzchnie w tle robią dobre 


i” wrażenie tylko z daleka. Właśnie roz- 


pływam się na punkcie powrotu sta- 
lowych klatek, siatek i rdzawoczer- 
wonej tonacji, kiedy na pierwszym 
planie pojawia się drewniana belka, 


która wygląda jak roztopiony plastik. 


Patrzę przez okno i chwalę w duchu 
twórców za tę śliczną, żyjącą ulicę, 
kiedy nadjeżdża totalnie rozmyty am- 
bulans. Nieładnie. 

Dźwięk na szczęście brzmi świetnie 
bez żadnych dodatkowych zabiegów 


przy przeprowadzce. Choć począt- 


kowo myślałem, że i tu coś nie gra. 


I 


Bo nic nie gra. Tylko tupie, kiedy bie- 
gam. Ale za drugimi odwiedzinami 
w metrze zaczyna wreszcie buczeć. 
Ten firmowy, dźwiękowy odpowied- | 
nik silentowej mgły, którą natabene 
nieczęsto widać w SH4. Cóż, zmia- 


ki towarzyszą snującym się duchom. 
llekroć jakiś mi wychodzi pod nosem , 


ce nie ma przenośnego radia, które 
szumiałoby w pobliżu kreatur. Dźwię- 
kowa atmosfera i tak nieźle gęstnie- 
je. Jeśli ktoś chce zrobić z siebie 
wiatraka, gra oprócz stereo obsłu- 
guje też Dolby Digital. 

To było kilka spraw na gorąco, żeby 
uzupełnić o techniczne szczegóły 
nasz poprzedni raport z sierpnia 
O tym, czy po takich drastycznych 
zmianach nowa część serii bardziej 
nadaje się do grania czy mniej, 
przeczytacie niedługo w teście. 


naraz bohater. 
21 żadnej nie 
może porzucić poza hotelowym 

okojem. Niech ich szlag! 


Dobra, dziewczyno. Obiecuję, że będzie 
bardzo bolało i to cholernie długo 


A 
/ "=" dialogowych scenek fenomen: 30 klatek w 15 kla- 
tek! 


Wciągu sekundy wyświetlane jest 16 zlepionych par kla- 
tek obrazu. Dzięki temu postacie nie tylko się khaczą, ale 
i psychodelicznie rozmywają. Go za nowatorstwo! 


of Honor: Allied As- 


śnonikorze nie da się oddać więk- 
| szych emocji. Potem zagrałem 


liłem. Teraz miałem okazję wejść 
w skórę Tommy'ego Conlina, ame- 
rykańskiego marine będącego | 
| głównym bohaterem Wojny na Pa- 
cyfiku. | muszę powiedzieć, że to co 
przyszykowali dla niego programi- 
ści z EA przebija wszystkie wydane 
| dotąd gry o wojnie. 


| jomo -— barka pełna marines, na któ- 


dymu wybrzeża. Nagle kule zaczyna- 


| mi rozkaz obsadzenia ciężkiego kara- 
binu maszynowego. 


mgłę widzę dwóch Japończyków bie- 
| gnących po długim molo, które mija 
| nasza łódź. Półcalowe pociski wyry- 
| wają wielkie drzazgi w drewnianym 


je do tyłu i znika za barierką. 


| z ogłuszającym hukiem zaczynają wy- 
| buchać pociski artyleryjskie. Jeden 
z nich trafia w molo i posyła w powie- 
trze deski, beczki i chowającego się 
| za nimi Japończyka. Wygląda to tak 


doba mi się efekt rozmycia obrazu. 


„ee. ŚĆ 


baj JUŻ GRANE 4) 


me po raz pierwszy | 
przeżywałem lądowanie | 
w Normandii w Medal 


sault, myślałem, że na | 


| w Call of Duty i w Stalingradzie | 
przekonałem się, jak bardzo się my- | 


Na przykład atak na atol Tarawa. |f 
Choć jego skala była znacznie mniej- | 
sza od D-Day, to był równie drama- | 
tyczny i krwawy. A autorzy umiesz- | 
| czają nas w samym środku wyda- | 
| rzeń. Atak na wyspę zaczyna się zna- | 


|. rej pokładzie płynę, kiwa się na falach | * 
| i powoli zbliża do skrytego w kłębach |] 


| ją świstać dokoła, a dowódca wydaje | 


| Gdy otwieram ogień, obraz zaczyna 
| się trząść i rozmazywać. Jak przez || 


pomoście tuż pod nogami wrogich | 
żołnierzy. Jeden z nich chowa się za | 
| workami z piaskiem, ale drugi nie ma | 
| tyle szczęścia — trafiony kulą odlatu- | 


| Strzelam dalej jak szalony, a wkoło | 


| realnie, że czuję się, jakbym grałwfil- | 
| mie. Barka zwalnia i płyniemy teraz | 
blisko pomostu, dzięki czemu mogę | 
sprawnie posyłać na łono cesarza | 
kolejnych żółtków. Coraz bardziej po- | 


Utrudnia nieco celowanie, „gle za to | 


/Walczyliśmy w | Eurgpie. Ddbijaliśmy afry jkańs 
faszystów. Pokonywaliśmy bezmiar rosyjskie 
„wybrać się w końcu na wakacje. Pacyfik 


czuję się, jakbym rzeczywiście strze- 
lał z cholernie dużego karabinu. 

Nagle świat obraca się do góry no- [i 
abit Obraz sz rzeje i rozmenie się, 


| strzelam Japończykowi 
w pierś. Odlatuje do ty- 
łu, efektownie uderza- 
jąc o drewniany pal. 


| nia sierżanta. Widzę dwóch wrogów 
| —- adilikja się za workami na po- 
moście, więc naciskam na 


i ł mał. Jego wakacje klawisz celowania. Obraz || Nagle krzyk sierżan- P 
WILĘTUOCAAWCZŁELNO" zza muszki jest nieco wy- || ta - Greneeejd! Te- g. 

POŹESEkakc + _ raźniejszy, ale za to nie mo- || eeejk  kooower! TAR 

gę się praktycznie przesu- || Eksplozja rzu- 4 M | AGSE 


wać. Nie wszystkie pociski |] ca mnie 
trafiają w cel, bo broń ma 
4, duży rozrzut, a ja kucam, 

Ń bo w wodzie nie ma jak się | 
położyć. Mimo tego po 
chwili likwiduję obu 
przeciwników. Broń za- 
chowuje się bardzo 
dobrze — nie ma żad- 
nych opóźnień i strzela się ła- 
two i przyjemnie. 
Przebiegając od jed- 
| nej osłony do dru- © 
| giej, powoli zbli- 7 
żam się do brze- 


| 
| 
JK 


a dźwięki stają się przytłumione. | 
W zwolnionym tempie lecę w powie- 
trzu i zaczynam rozumieć, co się wła- 
śnie stało. Po chwili ląduję w wodzie 
wśród ciał towarzyszy. Za mną roze- 
rwana pociskiem łódź dymi i błyska- | 


wicznie osiada na płytkim dnie. gu. W końcu od- Yi, WI 
Wyciągam karabin BAR i rozglądam |] najduję moich to- i. kę » kę ag 
się dookoła. Ostrzał karabinu maszy- || warzyszy zajmujących || - ita pra 77 
nowego z fortyfikacji na plaży zmu- |] pozycję pod pomostem i dołą- , 
sza mnie do szukania schronienia. || czam do nich, co kwitują rado- £ A Ę 
Chowam się za ciałem jakiegoś żoł: || snymi okrzykami. Po padnięciu * 
nierza unoszącym się na powierzch- || na ziemię strzelam do żółtków X | 
ni wody, ale karabin szybko odsuwa || kryjących się na plaży. Walka nie | 
je w bok. Dopadam więc jakiegoś po- 4 jest łatwa, bo przeciwnicy sprytnie 
bliskiego kadłuba, przyklejam się do |] przemykają się za przeszkodami. 7, |. 
niego i zaczynam rozglądać się za |4 Kulą się, kiedy do nich strzelam 
resztkami mojego oddziału. Chaos ff i wyskakują, gdy przeładowuję. ;,* 
<MR "_ ij Cwaniurki. Trafienie wywołuje 
tym miesiącu W calcan || dalsze okrzyki radości, a ja po- 
naleźli się Japończy | woli zaczynam się czuć częścią SżA% 
wirtualnego oddziału. Ę Z, 
|| Nagle zza umocnień zaczynają wysy- | RJ 
j| pywać się Japończycy. Szarżują cad 
| przez piasek w kierunku mnie i mo- a 


ich kompanów. Strzelam bez celowa- 
nia długimi seriami, więc 
szybko wyczerpuje mi się 
amunicja (BAR ma tylko 
20 pocisków w magazyn- 
kuj. Ostatni pocisk wy- - 
strzeliwuję w najgorszym > 
momencie - widzę biegną- /- 
|| cego na mnie szaleńca, 
|| który ma zamiar dźgnąć 
* || mnie uniesioną nad głową 
|| bronią. Zmiana amunicji 
|| trwałaby zbyt długo, więc ZIN 
zmieniam 0 LEJ drugą ©. t 


= 


"ZK" mną 


Poczuj MOC 
XTREMALNYCH doznań! 


ONO 
ACYFIKU 


bo kontra Farator = E ten 
je stał a wam paze A 


| szarzeje i zaczyna ciemnieć. 
Widzę jeszcze nadbiegające- 
go lekarza, słyszę krzyki 
| kompanów, ale dla mnie jest 
| już za późno. Naciskam kla- A 
wisz szybkiego wczytania. 


| ziemię, a wszystko wkało g 
4 


xpand rally 


| To krótki urywek tego, co u CL 
| czeka nas w Wojnie na Pacyfiku. |] Autorzy zdecydowali się na wykorzy- | 2 A 
, A będzie tu jeszcze obrona Pearl | stanie programu Havoc symulują- | ; Pp | 
/ Harbor, walki o Henderson Field na |] cego realną fizykę. Efekt jest jak | | N ia 
Guadalcanal, patrole w dżun- |] zwykle mistrzowski, zwłaszcza gdy | 
gli i wiele, wiele innych |] granat wyrzuca w powietrze dzie- 
atrakcji. Zapowia- || siątki przedmiotów. Fizyka szmacia- 
da się napraw- JĄ nej lalki sprawia, że przeciwnicy re- | 
dę mordercza | alistycznie reagują na trafienia. j 
4 kampania. | Wojna na Pacyfiku została udźwię- 

Do tego gra || kowiona przy wykorzystaniu chyba 
ma wszystko, | wszystkich dostępnych sztuczek 


| co bozia dała || i - wierzcie mi na słowo - efekt 
do generowa- | jest miażdżący. W niewielu grach 
nia kopiących | komputerowych odgłosy bitwy są 
' w tyłek efektów. |] tak realistyczne jak tu. 
Grafika ostra Niestety wszystko ma swoją cenę | „(...)Grafika jak opadanie szczęki powodowała, tak robi to nadał 
jak żyleta, ani- | i jak to często bywa są nią wymaga- - p (...)jedno jest pewne - na pełną wersję warto czekać! 
macja dopraco- |] nia sprzętowe. Wersja, w którą | CD-Action 
wana i płynna, H grałem, była raczej niedopracowa- 
a liczne efekty || na, ale i tak widać było, że do grania | 
specjalne spra- |] w pełnych detalach potrzebny bę- 
wiają, że całość |] dzie niezły sprzęt. Wszystkim, któ- 
wygląda jak re- |] rych na niego nie stać, pozostaje 
alistyczny film animowa- | kliknięcie na magiczne zakładki ni- 
ny. Kiedy pierwszy raz zo- | skie detale i niska rozdzielczość tek- 


Zmiany pogody i pór dnia wraz z nowym, globalnym modelem 
oświetlenia i dynamicznymi cieniami tworzą niespotykany 
do tej pory efekt realizmu; 


"ią 


Ponad 35 szczegółowych modeli samochodów rajdowych z ultra 
realistycznym systemem uszkodzeń oraz symulacją obrażeń kierowcy; 


ra ji k j ZE I Ę 
(4 „% baczyłem klęczącego na- stur I cieszenie się samą walką. Już Po raz pierwszy w pełni dynamiczne i interaktywne otoczenie tras 
jg x w. de mną sierżanta, my- |] bez graficznego mistrzostwa. dodatkowo odwzorowane z fotograficzną jakością; 
7% »e,_ 77 _ ślałem, że to filmik. Po | 
ży, gf chwili wiedziałem | Rozbudowany tryb kariery z ponad 70 wyścigami w 5 zróżnicowanych 
5 4 krajobrazowo lokacjach w połączeniu z 800 częściami do tuningu 


już, że nie. samochodów to kilkadziesiąt godzin wspaniałej rozrywki; 


Bogaty tryb multiplayer, a w nim m.in: Rajdy, Rally Cross, Free Style; 


/ to łączna 

wyporność 

. ==. statków znisz- 
czonych w i Pearl Harbor. Chcieliśmy j 

j pozczyćn na Aa ale nie iriesznic B 


Świetny model prowadzenia samochodu w dwóch trybach gry: 
Arcade i Simulation; 


Intuicyjny edytor pozwalający łatwo tworzyć własne trasy; 


wymagający komputerowi przeciwnicy posiadający zróżnicowane 
umiejętności prowadzenia samochodu; 


Unikalne połączenie najlepszych cech prawdziwych rajdów i rally crossu; 
Trasy rajdowe o zróżnicowanych nawierzchniach i skali trudności; 


NORMANDIA PACYFIKU 
Lądowanie na atolu Tarawa miało być w założeniach szybkie i proste. Kluczowe lotnisko na wyspie 
Beita było ważnym celem dla amerykańskich marines. Przez kilka dni potężne działa okrętowe 
ostrzeliwaty wyspę, więc żotnierze byli dość pewni bezpiecznego desantu. Kilkaset metrów przed 
hrzegiem todzie desantowe utknęty na rafie koralowej 

i gdy Amerykanie, brodząc, zaczęli zbliżać się da 
brzegu, nagle odezwali się obrońcy. Okazało się, że 
Japończycy chowali się w sieci podziemnych bunkrów 
ciągnącej się pod catą wyspą. Z 1000 marines da pla- © 
ży dotaria zaledwie 300 i udato im się zabezpieczyć > 
jedynie wąski fragment wybrzeża. Dopiero kiedy nad- 
szedł przypływ, szczęście opuściło Japończyków. * 
Amerykańskie todzie mogly przepłynąć nad rafami 
i dostarczyć positki walczącym towarzyszom. 


Rewelacyjne efekty graficzne od błota wylatującego spod kół, przez | 
realistyczne przejazdy przez wodę na padającym śniegu skończywszy; | 
| 


Fot: CORBIS/ FREE 


sprzedaż wysyłkowa A 


el.: (O prefiks 62) 73 72739  www.xpandrally.com (£] 
e-mail: sprzedazQ©techland.pl techland | 


ik dawaj. Ea 


| W uoezycwiiky€ © Zoe 


| 


a 


Na arenie stają dwa potwory. Oba 
wyglądają jak nieudane eksperymenty 
igenetyczne pijanego weterynarza, 

'I dobrze, bo to nie konkurs p opoet 


o | miasta zjechały dwa niewe- 
sołe miasteczka. Ich ponurzy 
zarządcy specjalizują się w tu- 
nelach strachu i tortur Za- 
nim obie strony rozstawią 
swoje przybytki, proponujemy 
) wstępną debatę przedstawi- 
| cieli. W rdzawoczerwonym narożni- 


| ku nowy, wykręcony agent wielolet- 


nich lunaparkowych faworytów z Ja- 
ponii - Padli-na! 

- Konnichi wa. Siła dalekowschod- 
niej tradycji jak zwykle zwycięży. 


Zać w ciemnoczerwonym narożniku ; 
młody i prawie ludzki potwór z fran; 
cuskiego niewesołego miasteczka., 
Dynamiczny debiutant — Że'oj! 

— Pozdrowienia dla widownia-składu! 
Ten nastolatek reprezentuje werwę 
i świeże pomysły. Może nas zasko 


czyć. Zwłaszcza że azjatyccy mistrzo- | 
wie borykają się z lekkim spadkiem; | 


formy. Choć ich park przeszedł prze-, 
róbki, niektórzy twierdzą, że zmiany, 
poszły w niewłaściwym kierunku. 


Nabywca biletu trafia do imitacji! 


| obskurnego hotelowego pokoju! 


lod tej pory odgrywa rolę 28-latka, 
który jest tu uwięziony bez per- 
spektyw na wyjście. Próbując się 
|| wydostać, uczestnik przechodzi 


' przez dziurę w ścianie, by trafiaćj 


po kolei w koszmarne miejsca po- | 
łączone tajemniczą historią. 


Nawiedzony dom stylizowany na; 


stuletnie, niszczejące, amerykań- 
skie liceum. Wpuszczony do środ- 
Ika nastolatek staje się częścią 
czteroosobowej grupy uczniów 
„próbujących rozwikłać zagadkę 
|związaną z piątym kumplem. Po-. 
woli odkrywają mroczną tajemni+ 


, cę starego budynku. 


- Dawno temu Wes Craven nakrę. 
horror Koszmar z Ulicy Wiązów, któ- 
ry nadawał się do oglądania tylko 
przez młodzież. W następnej deka* 
dzie dla nowego pokolenia młodzieży 
nakręcił Krzyk. Teraz twoi ludzie, 
Że'oju, stworzyli instalację żerującą 
na tych taśmowych produkcjach bez 
polotu. Nie czujesz trochę obciachu? 
Jaki tam obciach, to najlepsze fil- 
my! A wy? Dawno temu banda Ja- 
pończyków z Konami postanowiła 
wylansować własną serię tuneli 
strachu, bo konkurencja zgarniała 
całą pulę Residentem. I co zrobili? 
Poszukali inspiracji w hollywoodz- 
kich thrillerach i horrorach! 

I zrobili coś, co przeskoczyło Resi- 
dent Evila o dwie długości. A Obscu- 
re? Technicznie to klon Silentów, 
tylko w innym sosie. 


' _ - Przesadzasz. 


Ależ nie. Weźmy na początek wstęp- 

ną przygodę z wersji demo: toż to 

zrzynka z początku do pierwszego 

Silent Hilla. Gość za kimś goni, 

wchodzi przez furtkę w nieznany ob- 

szar, który stopniowo robi się coraz 
dziwniejszy. Na Samaela, są tu na- 
wet takie same szpitalne łóżka! 

- My przynajmniej daliśmy ludziom 
przedsmak. A czy Konami stworzy- 
ło jakąś demoinstalację SH4? 

- Aaa, a u was to belfrów biją! 


Ż Ę 
ilent=Hili 


Bardzo urozmaicona wycieczka: | 


| od świeżego powietrza w lesie po! 


Iprzytłaczające mury podziem- 
nych korytarzy metra. Firmowe, 
„nieprawdopodobne zniekształce- 
|Inia rzeczywistości usuwają twar- 
' dy grunt spod nóg. Brakuje tylko! 
sztuczek z latarką, która zawsze 
pojawiała się w serii. 


Wór skupili się na wiernym od-; 
daniu ponurego liceum z przyle-, 


| głościami. Zwykłe, szkolne sale! 


Imają kontrastować z niesamowi- 
'tymi wydarzeniami i sprawdzony- 
„mi w filmach sztuczkami z prze- 
|mykającymi cieniami. Tu ciemność, 


p „zdaje się być wrogą siłą, a latarka! 
„ pełni rolę broni. 


ja Patrzę na to twoje Obscure i widzę 
tani, tekturowy klon Silenta. Kame- 
ra filmująca z różnych perspektyw 
bohatera w scenerii 3D, nieinte- 
raktywne przerywniki, dziwne, żyją 
ce paskudztwo na ścianach, świe- 
cenie latarką w ciemnościach... 
To po prostu część horrorowej kon- 
wencji, Silent nie ma na to patentu. 
Obscure bierze najlepsze elementy 
gatunku, miesza je i ulepsza. Weź- 
my światło: nasze potwory są na nie 
wrażliwe. Zwykła latarka często 
jest orężem, podczas gdy w Silent 
Hillach nigdy nim nie była, a w nowej 
części nie ma jej W OGÓLE! 
Eee, ale za to jest pochodnia, którą 
można zdzielić potwora przez łeb. 
Tymczasem latarka z Obscure'a 
świeci jakoś tak mało fajnie. I w ogó- 
le oprawa nie zachwyca. Wszystko 
jest na swoim miejscu, ale nic poza 
tym. I nie ma filmowego ziarna. 
Radziłbym się przyjrzeć swojej stro- 
nie. Powierzchnie rozmyte jakby in- 
stalacja miała z pięć lat. Tym razem 
ludzie mogą nie pójść na taką bibułę. 
Ehm, ale za to jakie mamy postacie. 
I potwory, które mogli stworzyć tylko 
ekscentrycy ze Wschodu. A co sklecili 
twoi Francuzi? Czy ja już gdzieś nie wi- 
działem takich pełzających resztek? 
- Czepiasz się. Poza tym lepsze to niż 
zabójcze wózki inwalidzkie. 


= = g : 
| W pewnym momencie zabawy do 
uczestnika dołącza towarzyszka 
i zostaje z nim przez sporą część 
gry. To bardziej uczłowiecza sesję: 
gość zżywa się z dziewczyną, chro- 
| ni ją przed niebezpieczeństwami. 
Ona z kolei pogłębia warstwę przy- 
,godową. No i pakuje się w tarapa- 
ty, z których trzeba ją wyciągać. 
iii ZE , -g LJ 
- Wreszcie wyjaśniło się, dlaczego jako wizytówka japońskiego tunelu strachu 
mam dwie głowy. Ale ty powinieneś mieć chyba pięć? Gdzie pozostałe trzy? 
- A tu, przy pasie. Naraz używam dwóch, ale mogę je wymieniać. 
- To obrzydliwe. Wpuszczacie do środka dwie osoby? A co, jak jednej się znudzi? 
- Wtedy w drugą wciela się pozorant. Stosuje się do prostych poleceń: pomóż, 
chodź za mną, zostań. Pomaga, zamiast zawadzać. Nie tak jak wasze sierotki. 
- Ale przypominam, że to ma być tunel strachu. Uczestnik ma się bać, także o to- 
warzyszkę. Do tej roli specjalnie wybieramy co bardziej gapowate kandydatki. 
- Ech, tu się mocno różnimy. W Obscure każda z pięciu postaci (w tym dwie 
dziewczyny i zaginiony, którym też mamy okazję pograć) ma inną specjalność. 
Przeszukiwanie pomieszczeń, otwieranie zamków, walka, sprint, leczenie ran. 
I właśnie cały szkopuł w korzystaniu z tych specjałów. 
- | co, uczestnik tak sobie przeskakuje z jednej roli w drugą? A gdzie fabularna kon- 
sekwencja? Gdzie zżycie się z postacią? Oj, nie zajdziecie daleko w straszeniu... 
- Pożyjemy, zobaczymy. 


"Większość zabawy przeznaczona! 
jest dla dwóch współpracujących= 
osób. | mogą to być dwaj goście | 
parku! Albo gość plus pomocnik; 
podstawiony przez obsługę. Wy-* 
brane spośród początkowej paczki 
bohaterów role można zmieniać 
w trakcie zabawy. W dodatku każdy 
ma specjalną zdolność. 


w "q 
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| Aby uczestnik czuł się zziajany i za- 
szczuty, zagadki polegają głównie 
na bieganiu na drugi koniec obsza- 
ru po jakiś przedmiot i z powro- 
tem. Dodatkowo plecak gościa 
„ jest śmiesznie mały, a jedyny skła- 
| dzik przedmiotów jest w hotelo- 
wym pokoju, do którego można 
"wracać za pośrednictwem dziur. 


'Zagadki nie są przekombinowany- 

mi łamigłówkami, za to wymagają, 
współpracy bohaterów i wykorzy-, 
stywania ich unikatowych umiejęt-| 
ności. Gdy trafiamy na kłódkę nai 
drzwiach, nie rozglądamy się za 

wytrychem, a raczej za kolegą, któ- 

ry mógłby posłużyć pomocą i roz- 

broić ją sprawnymi paluszkami. 


w ę: c. 

- Co to ma być, panie Padli-na? Ścieżka zdrowia zamiast wciągających zagadek? 
Gdzie się podziały wasze słynne wierszowane łamigłówki? 

- Tym razem stawiamy na tężyznę fizyczną. Przynieś, wynieś, pozamiataj. 

- Bardzo ambitnie, nie ma co. 

- Powiedział Że'oj z ekipy, która każe targać przedmioty z punktu A do B na czas. 

- My przynajmniej trzymamy się ducha współpracy bohaterów. A wam po 
uproszczeniu zagadek zostaje samo bieganie. Łatwizna. 

- No, chciałbym zobaczyć, z jaką łatwością decydujesz, które przedmioty wziąć, 
a które nie, bo połowa nie mieści ci się do plecaka. A wy w Obscure pewnie po- 
zwalacie gościom upychać wszystko w nieograniczonej ilości po kieszeniach? 

- Realizm musi ustąpić przed dobrą zabawą. Dla mnie połączenie ograniczonego ple- 
caka, braku opcji wyrzucania przedmiotów i tylko jednego składziku na całą grę to 
już za wiele. Zmuszacie ludzi do drałowania z przedmiotami w tę i z powrotem... 

- Spoko, robiliśmy to już wcześniej i gracze jakoś dali sobie radę. 

| - Świetnie, skoro tak, już nic nie mówię. Tylko tak dalej, a wygra Obscure! 


NAZWA 


Akcent na akcję. Obsada złych kre-! 
atur bynajmniej się nie ociąga. 
Niektóre muszą być osłabionej 
światłem, na inne trzeba znaleźć; 
haka. Nawet spora kolekcja puka-' 
wek nie gwarantuje bezpieczeń- 
stwa. Trzeba łączyć siły z partne- 
rem/ partnerką, bo klucz do zwy- 
cięstwa leży w pracy zespołowej. 

- Widzę, że obaj zamierzamy nieźle dać gościom w kość. Ale żeby ograniczać wy- 
bór broni palnej do pistoletu i rewolweru? To chyba już zbyt wielka arogancja, 
nawet jak na uznanych twórców Silenta. 

- Już mówiłem: to niedzielna szkółka. Tak, potworności są teraz bardziej agre- 
sywne, wyskakują ze ścian, sufitów, wyjeżdżają z ciemności... 

- To zupełnie jak w Obscure. 

- Nie przerywaj. Nasz gość strzela od święta, ale za to ma wybór broni ręcznej. 

- Taaak, słyszałem: większość z niej stanowią różne kije golfowe, nieprawdaż? 

- Noo tak, ale jest też bejshol, toporek, stun gun, sprej... 

- Sprej? Taki na robaki? No nie mogę! 

- Gdybyś widział te robaki... 

- Tak czy inaczej, Francja górą. Wasi zawiedzeni klienci przyjdą do nas postrze- 
lać do woli z broni krótkiej i długiej. Amunicji starcza nawet na dwie osoby. 

- Pobawią się u was w radosną strzelnicę, a potem zapragną naprawdę pobać 
się o swoją skórę. | wtedy przyjdą do nas. 


|. Tym razem nie ma zmiłuj. Walki są 
liczne i wymagające, a potwory 
skuteczne i pioruńsko agresywne. 
Niektóre atakują na odległość al- 
bo w ogóle nie dają się zgładzić. 
Uczestnik nie może utrzymywać 
bezpiecznego dystansu, bo broni 
palnej znajdujemy tu jak na lekar- 
stwo. Trzeba walić z bliska 


- Że'oj, przyznaj na koniec — zrzynacie bezczelnie z nas, Japończyków. 
Z Silenta, Residenta... 

- A skąd wy zrzynaliście? Z fran- 
cuskiego Alone in the Darka! 
Teraz odbierzemy, co nasze. 
Francja znów będzie najstraszniej- 
szym krajem na świecie! 

- Czym to zrobicie, Obscure'em? 
Tą niedzielną szkółką z lokajem 
u boku? Prawdziwi samuraje 
i tak zostaną z nami. 

— Zanudzicie ich bieganiem w tę 
i z powrotem i zamęczycie 
rzucanymi pod nogi kłoda- 
mi. Dziurawa historia! c= 

- Młodzieżowa tandeta! 

- Grrr! 

- Wrrr! 


LEESOŁE NASTEGZKA 


Silent Hill 4 


Hydravision 


„ER 


ŁASŚNY 
SEE OCEN 


Gialunek i tytul gry 
Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 


emmenie | Nawet bez eliksiru życia nowi simowie przeżyją 
4 Tu informujemy, z jaką wersją językową —j - 
meznaeaeenewm - slarych o wiele lat. Karol Darwin bylby dumny 


Wj części zabek padjemy — Wszystkie zmiany pomagają IM przetrwać! 


" a 
LAMIE 


kto stworzył grę, kto ją wydaje w Polsce 


i ile pieniędzy za nią żąda. 
Ę Przygotowania reprezentacji Polski | 3 
O ca chadzi w brydżu były zaciekłe i intensywne > 
Tutaj pokrótce wyjaśniamy, co i dlaczego Ló | 


robimy w opisywanej grze. 


Wymagania 
Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


: Team 17 
LD Projekt 
30 


| Robaki przeprowadzają odrobaczanie, 
 |korzystając z szalonych narzędzi mordu. 
|Po raz pierwszy potrafią nie tylka niszczyć, 
„|Jale i coś budować. 


PIII 800 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


dów 
= 
) cnarika 
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) Scena 
* Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 
8,0 - 8,9 celująca 
CUEECI CELE] 


Plusy i minusy 
W telegraficznym skrócie autor 
wymienia największe zalety i wady gry. 


(py Oceny Szczególowe 

CZ Te słupki pokazują, jak autor ocenił 
po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


14609... 


ROBI W SIMSALH 


» Twarzą polskiej edycji Simsów 2 jest Agnieszka Chylińska, kantrower- 


, syna wokalistka grająca z własnym zespołem, wcześniej W 0, N. A. 
- Wkrotce pajawi się tatka przenosząca jej postać do gry, gdzie Sami 
| pokierujemy jej życiem. Zapytaliśmy Agnieszkę © to i Owo... 
—) PLAY: Go powiesz tym, którzy stwierdzą, że chcesz się po prostu 
*. przylansować, albo że się sprzedałaś? 


mgnieszka Chylińska: Tu nonsens. Ne reklanuję produktu, z którym się kompletnie nie utożsamian. 


. Nie jestem z tych, co chodzą na co dzień w klapkach za cztery stówy, a reklamują te za dwie dychy. Nie mogę 
ujawnić szczegółów kontraktu z firmą EA Games. Zapewniam jednak, że moje honorarium jest dowodem na to, 


że wzięłam udział w tym przedsięwzięciu, mając czyste intencje. Promocja gry w żaden sposób nie wspiera 


* [imie towarzyszy promowaniu żadnej mojej piosenki czy trasy koncertowej. Jestem fanką The Sims, a jakie jest 
' największe marzenie fana tej gry? Zostać simem! Mnie się udało i baaardzo Się z tego powodu CieSZĘ. 
PLAY: Nie hoisz się, go gracze będą z Tabą robić? 
* AE: He, he... sama mam parę pomysłów (będąc masochistką z przekonania ;-]]]. Myślę, że sprawa jest 
uczciwa. Ci, którzy lubią Ehylińską, dadzą jej trochę dłużej pożyć. Gi, którzy jej nie cierpią, dadzą upust 
„swojej niechęci, topiąc mnie lub powodując kolejne ciąże ;-]]. 
" PLAY: A eo masz nadzieję, że będą z Tobą robili? 


| AC: A niech robią wszystka, na co mają ochotę, Ja z pewnością grając sobą, będę dbała o jak największą 


- liczbę mitych relacji z simami pici przeciwnej... 


rES1r 


: Sfrustrowany ojciec znów zostawił 
> parę brązowych niespodzianek żonie 


y 8 


txt: sweter 


Tworzymy rodzinkę simów i próbujemy im 


dogodzić w jadalni, pracy, szkole, (óżku, 
kasenie, ogrodzie, salonie i azience, 
| Pamiętamy też, żeky robili siusiu. 


wy,nacama 


PII 600 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


« 


bo w tej grze skrypty są zabójcze. 
Jeśli nie ruszamy na rozkaz, ze- 
wsząd zalewają nas hordy Niem- 
ców nacierających w nieskończo- 
- a my nieskończonej amunicji 

my. Dlatego we wszystkich 

1 uwijamy się jak w ukropie, 
Bpięszałość > jedna: 


Sensacja — dodatek prz Ebija 1 oryginał. 
di 0 DY MOOLODY UCZYĆ SIĘ M DUNIIEŻ, 
OfrENSIUE a, jak pokazywać WIEJKIE starcia 


B-17, potem hasa z hol 

ruchem oporu, by na kon 

aliantom w przygotowaniach 

santu na Sycylię. Ostatni z paczki 
Rosjanin bierze natomiast udział 
w największej bitwie pancernej w hi- 
storii, czyli w serii starć 

na łuku kurskim, osta- 


tecznie zatykając czer- | -. musiał robić sam jeszcze więcej 


| woną flagę na ruinach ji 


Charkowa. 


r 


by cieszyć się porządną, | 
wciągającą i niesamo- 
wicie dynamiczną strze- 
laniną. Do tego bardzo 
trudną. Nie wyobrażam | 
sobie, jak można United || 
Offensive'a przejść na || 
czwartym, najwyższym | 
poziomie trudności. Już 
na trzecim bywa za go- 
rąco, optymalnym wy- 
borem jest drugi, chociaż i na nim 
obronę domku w Noville zakończy- 
łem z jakimiś trzema milimetrami 
na pasku zdrowia i sześcioma nabo- 
jami w magazynku półautomatycz- 
nego gewehra 43. 


_ Dzięki temu niemieckiemu karabin- 
 kowi zresztą wreszcie można wyrzu- 


tego cholernego garanda i strze- 
z czegoś, co daje się przełado- 


; a magazynka. A nie 


Pomimo tego United ( Oftensive to 
jeden z najlepszych dodatków, jakie 
miałem okazję oglądać, przewyższa- 
jący pod każdym względem oba roz- 
szerzenia do Medal of Honor ra- 
zem wzięte. Świetna zabawa. Wy- 
strzałowa wręcz. 


UNITED BATTLEFIELD 


Zabawa w sieci 
w United Offensi- 
ve'a też jest Zdecy- 
dowanie ciekawsza 
niż w Gall of Duty. |. 
Pojawiły się trzy 
nowe tryby roz- 


grywki. W najważniejszym i zajelsiswczyw 
znich, domination [skrót dom w liście serwerów], 
drużyny przejmują i trzymają flagi. Jednak nie 
tylko ten element przypomina Battlefielda — na 
nowych mapach autorzy poustawiali multum 
pojazdów. śą i dżipy, i czołgi, i działa prze- 
ciwpaneerne. Niestety program gry nie udźwi- 
gnąt samolotów, ale i tak gra się wspaniale. 


Inaczej niż w podstaw- | 
ce, akcja rozwija się 
w tempie hitchcockow- 
skim - po pierwszym 
trzęsieniu ziemi w pięt- | 
nastej sekundzie roz- 
grywki napięcie nie spa- | 
da już do końca. | 


p 


/| United Offensive jest 


jeszcze lepsze od Call 

of Duty. Przede wszyst- | 

kim tutaj nigdy nie jesteśmy sami. 
Zawsze wspiera nas mniej lub bar- 
dziej śmiertelna drużyna, której | 
rzednące szeregi szybko uzupełnia- 
ją nowi rekruci. Nie wydajemy żad- 
nych rozkazów podopiecznym, ale 
za to sami pilnie słuchamy komend, 


A serwerów jest w internecie catkiem Sporo. 


O CO CHODZI 


żolnierze alianecy dotrwali do końca wojny, 
| nie ginąc p gradu kul ani spowolnień 


PIII 800 MAZ, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


EUROPA, ZAMIERZCHŁE CZASY ŚREDNIOWIECZA. ... 58 
AANGLCY I FRANCUZI WALCZĄ O PRZEJĘCIE TRONU. 

WOJNA I DŻUMA DZIESIĄTKUJĄ LUDNOŚĆ 

NIEMIECKA RODZINNA SZLACHECKA 


ZOSTAJE WCIĄGNIĘTA W KONFLIKT MOCARSTW. 


5 GRA SIECIOWA DLA CZTERECH OSÓB 
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Wybierz broń, wyceluj, weż poprawkę na wiatr 
i wal. Proste i bezwzględne. Eksterminacja 


dyby pokazać ten scena- 
riusz specom od marketin- 
gu, postukaliby się w głowę. 
Drużyny wzajemnie unice- 
stwiających się robaków? 
To nie ma prawa się sprzedać. A jed- 
nak. Właśnie dobijamy do końca 
pierwszej dekady istnienia niezwykle 
popularnej serii Wormsów. 

W najnowszej odsłonie gry nowinek 
jest tylko kilka, ale radykalnie zmie- 
niają one styl gry. Mowa, rzecz ja- 
sna, o pierwszy raz wznoszonych 
w robaczym Świecie budynkach. 
W zależności od tego, w jakim oto- 
czeniu rozgrywamy poziom, stawia- 
my fortyfikacje w stylu egipskim, 
greckim albo średniowiecznym. Naj- 
ważniejsza jest twierdza - baza, 
której zniszczenie oznacza przegra- 
ną. Dobudowujemy do niej segmen- 
ty murów z coraz lepszymi umoc- 
nieniami: wieżami, 


stodziutkich robali? Dzieciaki to uwielbiają! 


fortami i zamkami. Tu kolejna no- 
wość — z większości rodzajów broni 
korzystamy, tylko stojąc na dachu 
fortyfikacji, a siła rażenia mechani- 
zmów rośnie wraz z wielkością 
umocnienia. Najpotężniejsze, jak na 
przykład małpia armia, wymagają 
postawienia największej cytadeli. 
Wprowadzenie budynków wymusiło 
najbardziej radykalną od dziewięciu 
lat zmianę stylu gry. Wcześniej ro- 
bale ze wszystkich drużyn pojawia- 
ły się na losowo wybranych pozy- 
cjach, były ze sobą wymieszane, star- 
cia były dynamiczne, a niebezpie- 
czeństwo mogło nadejść z do- 
wolnej strony. Tym razem 
jednak jest zupełnie inaczej. Dru- 
żyny startują zbite w gromadkę 
obok swej fortecy. 


Spora część z nich 
przez cały etap w ogó- 
le się od niej nie oddala 
ze względu na koniecz- 
ność strzelania z da- 
chów. Go prawda mu- 
ry daje się pociągnąć 
w stronę pozycji nie- 
przyjaciela, jest to jed- 
nak bardzo ryzykowne 
- wystarczy jeden wy- 
łom w naszej budowli 
i cały system odcię- 
tych od bazy umocnień 
idzie w diabły. 
Walka stała się więc wiBknia pozy- 
cyjna. Po obsadzeniu robalami for- 
tów i zamków rozpoczynamy ostrzał 
umocnień przeciwnika z ciężkich 
machin oblężniczych, co najwyżej 
wypuszczając na przeszpiegi jedno- 
osobowe komando. Jeśli żołnierzowi 
udaje się dotrzeć na tyły wroga, robi 
tam niezłe zamieszanie. : 
W grze stawiamy jednak nie tylko 
fortyfikacje. W szpitalu wskrzesza- 
my poległe robale, laboratorium 
7 zwiększa siłę rażenia 
broni, a fabryka do- 
starcza amunicji. To 
przydatne budynki, 
więc automatycznie 
lądują na pierwszym 
miejscu listy życzeń 
pocisków wroga. 
Tradycyjnie dla każ- 
dej z drużyn wybiera- 
my rodzaj listy dia- 
logowej (od wku- 
, rzonego wojsko- 
| wego po znu- 
. dzonego mafio- [af 
43] sa], rodzaj heł- || 
mu i model nagrobka. Całość 
utrzymana jest w komiksowej, lu- 
zackiej atmosferze. Niemal wszyst- 
kie elementy dobrze dopracowano 
- lata doświadczeń zrobiły swoje. 
Niestety nie obyło się bez wpadek. 
Do szału doprowadza mnie praca 
kamery. Niby jest ręcznie sterowa- 
na za pomocą myszy, ale co chwila 
wyrywa się na wolność. Ja chcę 
obejrzeć robala z lotu ptaka - ona 
pokazuje obraz zza jego pleców. | od- 


wrotnie. Przekręcam ją lekko w le- | 


wo, ona robi zwrot o sto osiemdzie- 
siąt stopni. Wiem, że na konsolach 
sterowanie programuje się ciut ina- 
czej, jednak dla wersji pecetowej to 
żadne usprawiedliwienie. 

Ostatnimi czasy rozwój Wormsów 
nabrał tempa. Po kolejnych nie wno- 
szących wiele nowego edycjach rok 
temu miała miejsce trójwymiarowa 
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a GE dg ń 
rewolucja. Pojawienie się Oblężenia, 
choć na pierwszy rzut oka nie tak | 
znaczące, diametralnie zmienia za 
sady rozgrywki. Opinie graczy będą | 
podzielone, mnie jednak rzecz przy- | 
padła do gustu, zwłaszcza że gra 
wnosi także garść dobrego humoru 
- takiej interpretacji wojny trojań- | 
skiej na pewno się nie spodziewali- 
ście. Ciekaw jestem tylko, co auto- 
rzy wymyślą za rok. Czyżby robale 
miały wyzbyć się hydrofobii i wresz- 
cie zejść pod poziom morza? 


(oai wow cwi 


Babcia z biskupem 


Worms to szalone uzbrojenie. Tak było 
0d początku, tak jest | teraz. Podsta. 


2 WYMAGANA 
PIII 800 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


8 Po raz dziesiąty wirtualni zawodnicy 
wyjeżdżają na lód. Po raz pierwszy 
mają szansę hyć jedynymi hokeistami, 
kiórzy rozpoczną sezon NK 


milionów dolarów. Nawet tak słaby 
sportowo wirtualny klub jak New 
York Islanders w grze zarabia w se- 
zonie ponad 15 milionów dolarów 
niądze i jeszcze nie doliczyły na czysto. Rzecz niesłychana 
się, że tracą na każdym se- w prawdziwym hokeju, gdzie zysk 


zonie ponad rzędu pięciu milionów uważany 
200 jest za szczyt sukcesu. Za dolary 

, kluby rozbudowują bazę trenin- 
gową i zatrudniają lepszych spe- 


cjalistów, dzięki którym na przykład 
©. szybciej poznajemy talenty. 

Już nie wszystkie drużyny celują 
_ w zdobycie Pucharu Stanleya. Sil- 
_ niejsze rzeczywiście mają takie 
ambicje, ale słabsze mają zada- 
nia w rodzaju zredukowania 
kosztów i tym podobne. 

Po wjechaniu na lód okazuje 
się, że zawodnicy przeciwnika 
myślą lepiej niż w ubiegłym roku. 
Wjazd w tercję obronną konkuren- 
tów i próba objechania bramki koń- 
czy się przyparciem do bandy i wyłu- 
skaniem krążka przez obrońcę. 
Wjazd środkiem ściąga uwagę 
trzech graczy tworzących masę 
krytyczną, przez którą nie przeciska 
się nawet kij. Jest im tym łatwiej, że 
hokeiści nauczyli się jeździć tyłem. 


irtualni gracze nie są za- 
grożeni lokautem, choć- 
by dlatego, że pierwszy 
raz kluby w grze zarabia- 


5 
) 


Dzięki temu blokują 
napastnika, nie spu- 
szczają go z oka, 
zaś przy okazji mają 
ułatwione zadanie 
przy próbach wytrą- 
cenia krążka. 

lch sposób zacho- 
wania się na lodzie 
uzależniony jest od 
osobowości, bo każ- 
dy gracz ma wła- 
sną. Mały i chuder- 
lawy skrzydłowy nie 
stara się przypie- 
rać przeciwnika do 
bandy, ale raczej 
wytrąca mu krążek i ucieka, wa 
stając z większej szybkości i zwrot- 6 


ności. Słusznej postury brutal nie ( Zamiast NHL | 


bawi się zaś w wytrącanie krążka, 
skoro może po prostu wytrącić W. lutym: 2604 rol uke OS 
przeciwnika z równowagi. port akc fi =. ż 
W odróżnieniu od poprzednich czę- . ka z niego, że 19 z 30 klubó a 
si straty. Jednym z wniosków jest 


ści tym razem nie zawsze prowa- 
dzimy zawodnika z krążkiem. Wpro- ograniczenie kosztów działania ze- 


wadzone nowe rozwiązania open 
ice control i open ice support dają 
nam więcej swobody w rozgrywaniu 
akcji. OIC polega na tym, że w pew- 
nym momencie oddajemy krążek 
i przejmujemy kontrolę nad zawod- 
nikiem bez niego. Nasz partner 
z drużyny kierowany przez kompu- 
ter może strzelać, podawać - robić 
wszystko, co zechce. Zazwyczaj nic 
nie zdąża zachcieć, bo sprytni prze- 
ciwnicy dopadają do niego i po rzu- 
ceniu się kupą tratują biedaka, za- 
bierając krążek. W obronie działa 
OlS, który polega na wezwaniu na 
pomoc drugiego zawodnika, by na ź 
przykład odebrać krążek przyparte- ś AT 
mu do bandy przeciwnikowi. _—_ 
Równie piękne co nierealne są także 
parady bramkarzy, którzy robią stój- 
kę z prostym krzyżem czy staniem 
na głowie. Bronią w ten sposób pięć 
następujących po sobie strzałów 
z najkrótszego dystansu, po czym 
puszczają jakąś szmatę strzeloną 
z niebieskiej linii. | to jest sport! 

Miłe jest też to, że pod koniec trybu 
kariery nie widzimy dziadków biją- 
cych umiejętnościami młodszych, 
ale już ukształtowanych zawodni- 
ków. Wraz z wiekiem współczynniki 
gwiazd spadają, co zmusza nas do 
szukania następców. 

Polskich kibiców ucieszy fakt, że po- 
jawiła się druga drużyna słabsza od 
Polski — Wielka Brytania (dołączyła 
do Japonii). Nie zmienił się skład 
polskiej drużyny i nadal występuje 
w niej dwóch prawdziwych zawodni- 
ków (Czerkawski i Oliwa]. 

NHL 2005 to gra dynamiczna, choć 
przybyło nieco szczegółów. Na przy- 
kład nowa animacja sędziego rzuca- 
jącego krążek po wznowieniu, która 
teraz staje się istotnym elementem. 
Nie wszystkie zmiany są udane, ale 
nadal warto wbiec na lód. Choćby 
po to, by po raz ostatni zobaczyć ho- 
kejowe osobowości z NHL. 


ników. Zarząd NHL ć zdstkyc! |, 
zwolnił graczy, któ 4 | 

rzy na własną rękę 

szukali pracy (Ma- 

riusz Czerkawski 

podpisał umowę 

ze szwedzkim Djur- 

gardens). Zamiast 

NHL 18 września ru- 

szyła Original Stars || 
Hockey League (OSHL), 

w której startują drużyny z sześciu 

miast. W każdej drużynie gra 12 za- 

wodników i bramkarz. 77 


wez: EA Polska 
zł 


O £O CHODZI 


Prawadzimy klub ligi NAL, ligi niemieckiej, 
ńskiej, szwedzkiej lub rozgrywamy 


PIII 700 MKz, 128 MB RAM, 
akcelerator D z 32 MB 


Jzamih) na prawko to pestka w porównanii 
Ze stresem, jaki czeka kierowcę w szkoli 
Richarda B. Tu za biędy płaci się życiem! 


miejętnie podsycany pło- | 
myk nadziei tlący się || 
w sercach fanów raj- | 


dów samochodowych 


eksplodował z siłą bom- | 


by atomowej. Wszyscy jak jeden 


mąż zgadzają się, że powstał nowy | 


symulator tego sportu na nowo de- 
finiujący pojęcie realizmu i wiernego 
odwzorowania rzeczywistości. Naj- 
ciekawsze jest to, że nie ma w tym 
gadaniu wielkiej przesady. 

Zdobywając tytuł mistrza świata 
trzy lata temu, Richard Burns za- 


służył na sygnowanie gry własnym | 


nazwiskiem. Nie zasłużył na pewno 


na raka mózgu, którego zdiagnozo- | 


wano w zeszłym roku. Z tego powo- 
du nie widać go w tym sezonie za 


kierownicą subaru. Trzymam kciuki [| 
za Brytyjczyka z nadzieją, że powtó- | 
rzy on wyczyn Lance'a Armstronga, | 


"pokona chorobę ji 
fi znów stanie na | 


a. szczycie podium. 


Wyświechtane słowo realizm w wy- | 
padku tej gry oznacza regularne | 
opuszczanie drogi, nawet na pozor- | 
nie banalnych zakrętach. Prowadze- | 
nie auta jest trudne, a jego reakcje | 
nie zawsze przewidywalne. Naresz- | 
cie doskonale czuć wagę samocho- | 
du i związane z nią reakcje na ruchy | 
kierownicą i położenie pedału gazu. | 
W przeciwieństwie do Colina tu po | 
prostu nie da się, nie powinno się | 
| i nie chce się jeździć, sterując au- | 
| tem z klawiatury. Jeśli ktokolwiek | 
|| wykręci w ten sposób w miarę przy- | 
zwoity czas, na pewno posiada jedy- | 
ny na świecie prototyp klawiatury | 


z analogowymi klawiszami. 


Autorzy gry zdawali sobie sprawę | 
z powagi sytuacji, więc zdecydowali | 
się na dość nietypowy krok. Umie- | 
Ścili w grze szkółkę rajdową. Co | 
w tym nietypowego? Otóż to, że | 


przed jej ukończeniem nie da się 
wystartować w sezonie mistrzostw 
świata. A szkółka to zabawa nie 
w kij dmuchał: dwa poziomy złożo- 
ności, w sumie siedemnaście egza- 
minów, od banalnych do takich, któ- 
re być może zdamy fartem. Każdy 
z nich jest szczegółowo komento- 
wany przez Ri- gg ż 

charda, opatrzony 


mapką z zazna-|- ZA 01:23.s0 WI 


czonymi punktami 
hamowania i przy-€ 
śpieszania, a na 
trasie poustawia- 
no różnokolorowe 
pachołki. Szkółka 
rajdowa jest dość 
podobna do praw- 
dziwej szkoły - do- 
ceniamy ją dopie- f 
ro po jej ukończe- 
niu. W trakcie to- 
czymy pianę z ust 
na kolejnych lek- 
cjach, oblewamy 
zerówki, egzaminy i poprawki i tak 
naprawdę najchętniej byśmy ominę- 
li ją przyciskiem Przejdź dalej. W tej 
właśnie szkółce po raz pierwszy do- 
znałem lekkiego szoku związane- 
go z realizmem gry - zawra- 
cając na hamulcu 


BRERA FE REL SZYC RE PROZA 


ręcznym, miałem całkiem realne 
złudzenie, że siedzę w swoim wła- 
snym samochodzie i targam ręka- 
wa. Zimny pot wstąpił mi na czoło 
i podejrzewając sztuczki diabelskie, 
czym prędzej uruchomiłem demo 
Golina 2005. | załamałem się, pa- 
miętając, że zdarzało mi się używać 


słowa realizm i Colin w jednym zda- 
niu. Tutaj to zupełnie inna bajka. 

Ustaliliśmy ponad wszelką wątpli- 
wość, że w kategorii najlepszego 
modelu zachowania się aut Richard 
Burns nie ma sobie równych w na- 
szej galaktyce. Fani Grand Prix Le- 
gends, GTR, Live for Speeda i Net- 
Kara będą nosić go w koszyku ze 


święconką. Fani dobrej zabawy bę- 
dą jednak stać z boku i zadawać 
mnóstwo niewygodnych pytań. 


| „/ Z czasem Słynne blokady Andrzeja L. zaczęły 
' przyciągać sponsorów i kasę na fajne wozy 


Jedno z nich brzmi: Dlaczego nie 
ma trybu wieloosobowego? Jakkol- 
| wiek nieprawdopodobne mogłoby 
się to wydawać, tutaj nie da się 
grać przez siatkę! Nie jestem 
w stanie znaleźć ani jednego argu- 
mentu za ucięciem multiplayera, 
| trzeba więc przyjąć, że autorom się 
a) nie chciało, b) nie mieli czasu go 
| zrobić, c) nie umieli tematu ugryźć. 
Bryndza, hańba i poruta. 
To jednak nie wszystko. Richard 
Burns Rally dla wielu będzie po pro- 
stu grą zbyt frustrującą. Jest co 
prawda możliwość wybrania pozio- 
mu umiejętności rywali i realizmu 
zniszczeń auta, jednak nie zdają się 
| one na wiele, gdy kierowca nie po- 
trafi utrzymać się na dwumetrowej 
szerokości nitce asfaltu dłużej niż 
przez trzy kolejne zakręty. Gra nie 
ma trybu łatwiejszego prowadzenia 
aut, trzeba więc dużo samozapar- 
cia, silnej woli i przede wszystkim 


Podczas Rajdu Australii napotyka- 
my coś, co trudno nazwać po prostu 
hopką. Jest to mamuci obiekt mogą- 
cy konkurować z megaskocznią 
w czeskiej Planicy. Adam Małysz 
czułby się tu jak ryba w wodzie, szy- 
bując nad rozdziawionymi paszczami 
zszokowianych kibiców. Warto wyłą 
czyć zniszczenia auta i wyskoczyć na 
pełnym gazie - wrażenia jedyne 


ZZ EO OWA AE 


sporo CZASU, by nie poddać się po 
godzinie. Podejrzewam, że więk- 


ce rajdowej. 

E drugiej strony 
_ włączenie reali- 
stycznych znisz- 
czeń i szybkich 
rywali przybliża 
nas do Świata 
będącego speł- 
nieniem marzeń 
każdego kompu- 
terowego _kie- 
rowcy. Świata, 
w którym każdy 
zdobyty punkcik 
oblewamy litrami 
półsłodkiego wi- 
na musującego 
|gristoje. Świata, 


kaj 


| w którym nigdy nie dojeżdżamy do 


| mety, bo spotkanie z drzewem przy 
| prędkości ponad 20 km/h powodu- 


je zniszczenie auta. Witaj w prawdzi- 
wym świecie, Neo. 

Oprawa graficzno-dźwiękowa nie 
jest spektakularna - Burns Rally 
jest trochę brzydszy od najnowsze- 
go Colina. Nieco mniej szczegółowe 
auta nie martwią zbytnio, bo prze- 
cież i tak w całości oglądamy je tyl- 
ko w powtórkach. Lekko razi brak 
jakichkolwiek szczegółów na desce 
rozdzielczej podczas jazdy z wido- 
kiem z kabiny. Jest za to opcja wy- 
centrowania widoku, tak jakbyśmy 
siedzieli z dźwignią ręcznego za- 


| tkniętą głęboko w tyłku. 


Wspominając festyn graficzny, do 
którego przyzwyczaił nas Colin, czu- 
jemy lekkie mdłości na niektórych 


s sko i mogło się 
szość kapitulacji nastąpi już w szkół: | 
/ ale takich wpa- 
| dek spodziewał- 
| bym się raczej 
| po 
| skich develope- 
| rach niż po na- 
| szych świeżo na- 
| bytych ziomkach 


| 1600). Różnice w prowadzeniu są | 
| olbrzymie, po prostu totalnie inna fi- 

| lozofia jazdy. Co 
| ciekawe i lekko 
| podejrzane, ośka 
| jest dużo mniej... 
| podsterowna od 
| czteropędów! 

| Chciałbym przy 


| mocniejsza i naj- 
| szybsza bryczka 
| dostępna jest od 
| samego począt- 
| ku gry, podczas 
| gdy wszystkie na- 
/ stępne, z mozołem odblokowywa- | 


oesach. Są one dokładnymi kopiami |. 


prawdziwych odcinków, na stronie 


Warthoga można nawet obejrzeć | 


porównanie z fotografiami pstryka- 
nymi podczas prac nad grą. 
Problem w tym, że siedem minut 


jazdy w japońskim lasku, gdzie | 
| wszystko wygląda identycznie i zle- | 
| wa się w dwie zielone ściany po bo- | 
. wokół drzewa. Jednak w kategorii | 


kach brązowej wstążki drogi (mali 


Azjaci jeżdżący swoimi małymi sa- | 


mochodzikami po wąskich dróż- 


kach], może spowodować zaśnięcie | 


za kierownicą. Zdarzają się bardziej 
urozmaicone od- 
cinki, ale jest ich 
za mało. Chrza- | 
nić realizm, chcę 
zobaczyć więcej 
domków przy tej 
drodze! 

Dość zaskakują- 
cym przeżyciem 
była dla mnie wi- 
zyta w Finlandii. 
Okazało się bo- 


| Niestety nie mogę ocenić Richard | 


go głównego konkurenta, Colina. 
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| Europy. 


Ciekawie rozwiązano system oznaczania zakrętów i prze- 
_ _ szkód terenowych. Oprócz dyktującego je pilota są też 
|m tradycyjne strzałki, ale można również włączyć tryb wy- 
świetlania ich... nad zakrętami! Jeśli umyka nam podyk- 
towana odległość, nie musimy domyślać się, kiedy będzie 
zakręt - wisi nad nim wielki pomarańczowy, biały lub żół- 
ty kwadrat z czarną strzałą. W ten sam sposób oznacza- 
ne są mosty, rzeczki, a także „niebezpieczeństwa”. 

Warto ohne te ułatwienia ze względu na niedo- 
«| magania pilota. Na 
| początek trzeba przy- 
| zwyczaić się, że za- 
J] kręty typu fast wy- 
| magają mocnego ha- 
mowania i skupienia. 
4) Rozróżniane są tylko 

trzy typy zakrętów, w 

p 


Szwecja jest bli- 


komuś pomylić, 


amerykań- 


ze zjednoczonej 


Szkoda też, że 
w grze jest tylko 
osiem modeli sa- 
mochodów. Sie- 
dem z nich to 
czteropędne monstery grupy A8, 
a tylko jeden jest ośką (klasa Super. 


| właśnie dlatego czuję, że przez na- | 
stępny rok płyta z RBR nie ma żad- | 
nych szans pokryć się kurzem. 


| 


JK w 
TAP TEZWW CZE ABP TOW DE OOBE 00 AE 0 AW O DA OOCZBPÓ 


jakiejś okazji po- 
znać się z głów- 
nym  projektan- 
tem gry i zapytać 
go, dlaczego naj- 


Car Breakdance nadal walczy o miejsce 
na liście dyscyplin olimpijskich 


ne, są słabsze i wolniejsze od niej. | 
Cóż za błyskotliwy pomysł! 


Burns Rally wyżej niż 7,9. Dlacze- 
go? Jako całość jest pod prawie | 
każdym względem gorszy od swoje- | 


Niedzielni rajdowcy się grą nie po- | 
cieszą, bo niewiele rzeczy cieszy | 
z perspektywy faceta okręconego | 


realizmu symulacji RBR gra w kom- | 
pletnie innej lidze, totalnie miażdżąc | 
wszystkie inne popularne rajdówki, | 
cofając i jeszcze raz je miażdżąc. | 


PIV 1,6 GHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 64 MB 


OLE ema > PLUSY 


wiem, że rajd 
ten rozgrywany 
jest.. zimą. Ja 
rozumiem, że 


Ę 

| 

| 

m swoim rodzaju. Jeśli ich nie wyłę m 
czymy, rozwalimy wóz na kawałeczki, g | 

_ które aborygeni z szacunkiem prz | 
robią na pamiątkową biżuterię. | 


olin miał już dosyć jeżdżenia 4 


w Rajdowych Mistrzostwach 
Świata, więc pojechał przez 


pustynię do Dakaru. Ja mam ! 


dosyć monotonii piątej części 
Colina, więc idę się powiesić. Nie, 
to taki żarcik. Chociaż... 
Numerek 2005 to prawdopodobnie 


początek regularnej serii sequeli i 


najpopularniejszej pecetowej raj- 
dówki. Skoro można trzaskać grubą 
kasę co rok, po co czekać dwa czy 
trzy lata? Wychodząc z tego założe- 
nia, szefowie firmy Codemasters 
wyjęli z sejfu kod źródłowy poprzed- 
niej części, dorzucili do niego parę 
opcji, kilka innych wycięli i solidnie 


przyprawili pikantnymi zapowiedzia- 4 
| nem i najwięk- 


mi prasowymi. O dziwo nie powstał 
z tego rozgotowany klops, a całkiem 
treściwy schaboszczak. 

Czy można skaszanić tak dobrą grę, 


się za to wziąć twórcy Mortyra, 


a o takich fachowców w branży nie- | 
łatwo. Piątka nie jest więc zła, ale | 


ma kilka nadzwyczaj irytujących ele- 
mentów, obok których po prostu nie 
można przejść, odwracając wzrok. 


Strzałka nad dachem 
s. trzymała się na zakrętach 


' dawno użyłem słów 


, jest debiutujący 
jaką jest czwarty Colin? Musieliby 
j ry. Nadzieje były. 


. przyciągnęła do niej 


Kariera za kierownicą auta rajdowego JESZCZE 
nigdy nie byla tak nudna. Głównie dlatego, 
ŻE tak naprawdę nigdy JEJ JESZCZE nie bylo 


YJ 


gdy na rynku jest Ri- 
chard Burns Rally. 
Odpaliwszy nowego Coli- 
na, zasiadłem za kierow- 
nicą subaru imprezy 
i dałem ostro w palnik. 
Wkrótce okazało się, że 
2 .' samochód waży na oko 
200 kilo i zamiast opon 
SS * ma _ elektromagnesy. 
7 A asfalt jest zrobiony 
z metalu. Trudno oddać 
słowami to, jak niereali- 
stycznie zachowują się auta w po- 
równaniu z grą Richarda. 
Nie mogąc wyjść z szoku, urucho- 
miłem część czwartą i własnoręcz- 
nie stwierdziłem, że model jazdy lek- 
ko uproszczono. Auta hamują szyb- 
ciej i mocniej, mniej się ślizgają na 


szutrze i w związku z tym rzadziej | 


opuszczają drogę. Nie są to kolosal- 
ne różnice, ale z pewnością do- 
strzegalne. Mimo wszystko zrobiło 
mi się bardzo wstyd, że nie tak 


„Colin” oraz 
„realistyczz 4 
ny” w jed- 
nym zdaniu. 
Sercem, trzo- 


szą 
nowej 


atrakcją 
części 


w serii tryb karie- 


olbrzymie, bo ka- 
riera w najnowszej 
grze Codemaster- 
sów z serii TOCA 


MUR WODA NOWO WOK GSK DAS SEA MOWA SA sea kcgo wia 0 0 | 


| znaczyć, że dotychczasowe utyski- | 
*_ wanie kieruję głównie do weteranów F 
serii posiadających przynajmniej | 


i | prERZ E 


Na pewno nie w chwili, graczy na długie godziny. Tym bar- 


dziej bolesne jest rozczarowanie 
w Colinie. Tryb kariery sklecono 


w pięć minut. Ma on postać drzewka 


kolejnych rajdów, w trakcie których 
zbieramy punkty i odblokowujemy no- 
we, wcześniej niedostępne wyścigi. 

Po pierwszym wygranym czterood- 


cinkowym rajdzie nie jest źle - oka- ; 


zuje się, że możemy przetestować 
i zamontować ulepszenia do auta. 
Z radością przechodzimy dalej, ale 
szybko okazuje się, że zmienił się tyl- 
ko samochód i odcinki specjalne. Ko- 
lejne auto, kolejny rajd, minęła poło- 
wa gry, ale ulepszenia dokładnie te 
same, w identyczny sposób testo- 
wane i zdobywane. I tak w kółko Ma- 
cieju, do zaśnięcia za kółkiem. 

Zaliczenie niektórych rajdów ozna- 
cza konieczność przejechania 17 


lub więcej odcinków specjalnych. Na- 


prawdę robi się nudnawo. 
Jedynym ratun- p 
kiem 


jest przestawienie gry z trybu nor- 
mal, w którym wygrywamy każdy wy- 
ścig z palcem, na advanced, gdzie 


każde uderzenie w drzewo oznacza | 


utratę szans na pierwsze miejsce. 
Wtedy jednak Colin 2005 staje się 


”/ grą nie na dni czy tygodnie, ale na | 


miesiące. Cholerny komputer kręci 
naprawdę znakomite czasy. 
Czepiłem się tej nieszczęsnej karie- 


Ń ry jak głodny pęta podwawelskiej, ale 
i nie jestem w stanie przejść do po- 


rządku dziennego nad żałosnym sty- 
lem jej wykonania. Muszę tutaj za- 


dwie poprzednie części gry. 

Nowi użytkownicy zauważą w Coli- 
nie mnóstwo plusów: bardzo precy- 
zyjne, szczegółowe modele aut, 
park maszyn zawierający kilkadzie- 
siąt legendarnych rajdówek z ostat- 


nich trzech dziesięcioleci i mnó- 
stwo odcinków specjalnych do roz- | 
jeżdżenia. Escorcik R5200? No F 
problem. Lancia delta? Nie ma FH 
sprawy. Xsara WRO? Ależ proszę! "7 


Do tego najnowsze hiciory w stylu 
Golfa V GTI 2.0 16V FSl Turbo (ha!) 
i klasyczne, tylnonapędowe escorty 
czy stratosy. Odrobinką dziegciu 


w tej strużce sączącego się z ekra- --j 
nu miodu jest podobieństwo prowa- H 
dzenia się samochodów. Czuć oczy- | 


wiście różnice między różnymi ro- 


dzajami napędu, ale już zachowanie | 
w zakręcie pokonywanym bez gazu B 
jest praktycznie identyczne w każ- ! 


dym samochodzie. 


A 
| 


Równie identyczna jest oprawa gra- ——— 


ficzna odcinków specjalnych. Nie 
zmieniło się prawie nic, oesy 
z czwórki zostały żywcem przerżnię- 
te do części piątej. Wszystko wyglą- 
da oczywiście świetnie, 
*)», ale konieczność zapłace- 

; nia za prawie tę samą 
grę kolejnej stówy wywo- 
łuje lekki grymas dez- 


dobywające się spod 
maski nie mają wiele 


wistością. Dobrze, 


bo brzmią w miarę 
poprawnie. 

Niewesoła wiado- 
mość dla kone- 
serów darmo- 
wego oprogra- 
mowania: poja- 
wiła się koniecz- 
ność wpisywania klucza CD, 
| by wejść do menu gry w internecie. 


sua ZSSAEENEKBE 


, aprobaty. Dźwięki wy- R 


wspólnego z rzeczy- | 


że chociaż wydech | 
i podtrzymanie tur- — 


sss 
BESEBESERSNISNESZENSE 


PZN R 


| Nielegalna kopia wystarcza tylko do 


gry w sieci lokalnej. Nie ma wyboru. 


- Trzeba wykaszleć krwawicę i kupić 


Colina w sklepie. Moim zdaniem 


warto - choć ścigamy się tylko 


z różnokolorowymi duchami graczy 
i nie ma opcji pukania ich w zadek, 


są o trzy rzędy wielkości większe niż 
przy tłamszeniu komputerowych 
kierowców. A najfajniejsze są mo- 
menty, gdy ludzie nie chcą uwierzyć, 
że można tak szybko i bezbłędnie 
jeździć. Ech, ci niedzielni kierowcy... 

Colin 2005 to coś w rodzaju zesta- 


umióńiewzee o oliwie © adwaoiunw= / „omni „mina 


Wjazd do Morii podobno 


emocje podczas wyścigu z ludźmi * 


30 procent gry zostało nietknięte, 
dodano tylko naprędce sklecony 
tryb kariery nudzący gracza po oko- 
ło dwóch godzinach, rozrzedzono 


śnieg w Szwecji i dorzucono rajd. 


Niemiec. Lud tam prosty, to i zakrę- 
ty na polach głównie pod kątem 90 
stopni. Niemiecka eliminacja jest 
najładniejszą z dotychczas umiesz- 
czonych w tej serii gier Jazda po 
płytowych drogach z czasów fiihre- 
ra sprawia dużo przyjemności. 

Colin 2005 byłby grą doskonałą, 


"_ gdyby nie dwa poważne płotki, o któ- 


LJ 


___// wu misji dodatkowych do Colina 04: | 


re się potknął. Pierwszym z nich 
jest poprzednia, świetna część gry 
zad zaw" m "aaa aden 


już za następnym zakrętem 


„FRESH AIR BATTLE FOR MIDDLE-EARTH” 
PRZENIESIE CIĘ ONA W ŚWIAT FILMOWEJ ADAPTACJI POWIEŚCI J.R.R TOLKIENA „WŁADCA 
PIERŚCIENI”. ZOBACZ W LISTOPADZIE PROGRAM PREZENTUJĄCY TĘ FANTASTYCZNĄ GRĘ. DAJ SIĘ 
ROZERWAĆ! HYPER CODZIENNIE QD GODZ. 20.00 po 24.00 PO PROGRAMIE ZIGZAP. 


TO NAJNOWSZA GRA Z GATUNKU RTS. 


nieść. Z drugiej strony 


rawie si 
rg Pó Ran )> Pararajdowcy nigdy 
jest konkurencyjny Ri- nie jadą z prądem e 
chard Burns Rally ob- 
nażający wszystkie nie- 
dostatki codemaster- 
sowego modelu zacho- 
wania się aut na dro- 
dze. Pod tym wzglę- 
dem Colin jest na kola- 
nach, podpiera się łok- 
ciami i nic nie zapowia- 
da, żeby miał się z tej 
pozycji wkrótce pod- 


gra się w to nadal doskonałe, szcze- 
gólnie przez sieć ze ścigantami 
z całego świata. Albo chociaż z re- 
dakcyjnym fanem subaru - Zoolta- 
rem. Jeśli z jakiegoś powodu nie 
mieliście okazji pojeździć w czwór- 
kę, Colin 2005 powinien koniecznie 
zagościć w waszym napędzie GD. 
Posiadacze czwórki powinni się jed- 
nak zastanowić przed zakupem. 


» Wydawca: GD Projekt 


|| Katujemy wciąż nowe samochody, ulepszamy | 
le i Wygrywając wyścigi, zdobywamy punkty | 


OC | >ZLUSY 
_ Mnóstwo aut i oesów 
| „B |» mausy 


| - Nuda 
bardzo dobra 
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' GOOKA: 


Przygodny sedzia 


Praca w wymiarze sprawiedliwości bywa trudna. 


Wystarczy kilka uczciwych wyroków, a pod 
drzwiami zbiera się tłum wkurzonych petentów 


asz bohater tytuło- 
wy Gooka, jest wiel- 
ce szanowanym 
sędzią w stolicy, ak- 
tualnie w podróży. 
Niestety, po po- 
wrocie do domu 
nie czeka na niego 
ąda obiad. Rezydencja, podpalo- 
na przez nieznanych sprawców, po- 
szła właśnie z dymem, ukochany syn 


" zaginął, a żona raniona zatrutym 
_. sztyletem ledwie uszła z życiem i leży 


Gdy Gooka robi pokaz 
mody, klaszczą mu idioci 


nieprzytomna w hamującej funkcje 
życiowe komorze w pobliskim opac- 
twie. Krótko mówiąc, nie ma to jak 
przyzwoite zawiązanie akcji. 
Zadania, jakim stawia czoło Gooka, 
próbując ratować swą rodzinę, są lo- 
giczne i niezbyt skomplikowane. Licz- 
bę przedmiotów rozsądnie ograni- 
czono, nie skazując nas na maniakal- 
ne zbieractwo graniczące z klepto- 
manią. Drogę do celu urozmaicają 
także ukochane zapewne przez nie- 
których graczy (ale zdecy- 
dowanie nie przeze 
mnie) zagadki logiczne. 
_ Przyznam, że nie cierpię 
, układania w odpowiedniej 
/ kolejności kuleczek czy też 
| odgrywania odpowiednich 
/ tonów na dziwnych instru- 
' mentach, tak więc możli- 
' wość zmiany w opcjach 
_ gry poziomu skomplikowa- 
'_ nia zagadek przyjąłem ze 
| szczerym entuzjazmem. 
Sterowanie zostało 
maksymalnie uprosz- 
czone. Na początku gry 


najbardziej zaskakujący 1 
jest brak kursora - po- 
stać obracamy, ruszając 
na boki myszą, jeden 

z przycisków służy do 
chodzenia, a drugi odpo- - 
wiada za interakcję 

z otoczeniem. Rolką zaś - 
przewijamy przedmioty 
w ekwipunku. 

Podczas gry dziwiła mnie 
mała liczba dodatkowych —- 
zadań. Cóż, przyzwycza- 
iłem się, że w innych 
grach tego typu w dro- 

dze od kowala do spożyw- 
czego dostawałem przynaj- 
mniej trzy propozycje ratowania 
dziewic, odszukiwania skarbów czy 
też odczarowywania uroków. Tutaj 
dodatkowe atrakcje dawkowane są 
bardzo oszczędnie, co sprawia, że 
gra jest bardzo jednotorowa. Przy- 
dałoby się większe urozmaicenie. 
Dość nietypową wpadką jest nato- 
miast niedobór komentarzy potwier- 
dzających poprawność naszych dzia- 
łań. Już wyjaśniam, o co mi chodzi. 
Kiedy na przykład robiłem z orze- 
chów i jagódek elektrolit do baterii, 
po dorzucaniu kolejnych składników 
do tygielka nie otrzymywałem żad- 
nych informacji o tym, czy zmiesza- 
łem już wszystkie elementy czy też 
jeszcze powinienem czegoś poszu- 
kać, przez co posuwałem się nieco 
po omacku. To drobne, choć miejsca- 
mi irytujące niedociągnięcie. 

Poza kompletowaniem dziwnych 
gadżetów i zabawianiem konwersa- 
cją nieznajomych czasami także 
walczymy. Starcia, podobnie jak po- 
ruszanie się, także uproszczono. Są 
one podzielone na tury, po obu 
stronach mogą stanąć maksymal- 
nie czterej przeciwnicy. Wybiera- 
my, czy chcemy atakować korzysta- 
jąc z broni fizycznej czy siły umysłu, 
wskazujemy przeciwnika i ogląda- 
my przeciętnej jakości animację 
machania mieczem czy wroga pa- 
dającego na ziemię po trafieniu 
ognistą kulą. Poza atakiem można 
w takiej sytuacji przenieść część 
energii z umysłu do ciała, aby zwięk- 
szyć obrażenia danego rodzaju lub 
też oddać się zabliźniającej rany 
medytacji. System ten jest łatwy do 
opanowania, choć niestety widowi- 
skowości w nim tyle, co w kinie mo- 
ralnego niepokoju. Ale w końcu to 
przygodówka, a nie gra akcji. Po za- 
kończonym starciu w zależności od 
wykorzystywanego rodzaju ataku 
rozwijamy swój umysł lub ciało. 


PLUSY 

Scenarisz 

|» MMUSY 
> Prosta walka, malo wątków 


b wymacama 


a Gdy Gooka robi zeza, smoki 
obracają się w kamień 


Tajemnica Janatris to gra popraw- 
na, ale nic ponad to. Owszem, ma 
ciekawy scenariusz, przyzwoitą gra- 
fikę i gdyby powstała dwa-trzy lata 
temu, z pewnością zdobyłaby więk- 
sze uznanie. Jest zbyt statyczna, za 
mało rozbudowana, brakuje tu tak- 
że ciekawych, zapadających w pa- 
mięć pomysłów. Fani przygodówek 
miło spędzą przy niej kilkanaście go- 
dzin, ale raczej nie trafi na ich listę 
przebojów stulecia. 


4 to ci segnel 


W Polsce Gooka kojarzy się... Chyba 
jednak z niczym. No, najwyżej uczą 
cym się języka japońskiego może 
skojarzyć się to ze słowem szlachet- 
ny. Natomiast za naszą południową 


A JELENIEVA piblikującego 
pseudonimem Richard D. Evans. 

Va podstawie drugiej z nich, Gooka 
1 Yar , w roku 1997 powstała 
gra komputerowa, niestety prak- 
_tycznie nieznana (tak samo zresztą 
jak i książki) poza granicami Czech. 
Na światową karierę sędzia musiał 


zaczekać aż do premiery sequela. 
Na polskie wydanie powieści jednak 
raczej się nie zanosi. 


||» Producent: Gentauri Production | 
|» Wydawca: Genega Poland 
| Cena: 98,802 


| Jaka powszechnie szanowany sędzia 
ruszamy w poszukiwaniu porywaczy Syna 


- | oraz ratunku dla żany. Przy okazji 


odkrywamy prawiię o naszym świecie. 


PIII 733 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 
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to wymyślona dla wojska 
gra trafia pod strzechy. 
Trochę przerobiona i pod- 
rasowana przez firmę 
Pandemic Studios, ale jed- 
nak. Full Spectrum War- 
rior nie jest sponsorowany 
przez US Army, ale wyko- 
rzystuje specjalny pro- 
gram treningowy. 

Dowodzimy dwoma cztero- 
osobowymi oddziałami pie- 
choty amerykańskiej. Każdy składa 
się z dowódcy, grenadiera, strzelca 
i żołnierza obsługującego ciężki ka- 
rabin maszynowy. Jednak ani przez 
chwilę nie kontrolujemy żadnego 

z 


z żołnierzy — jesteśmy 
okiem na niebie, niewi- 
dzialnym duchem, 
który krąży wokół od- 
działów i oceniając 
sytuację, podpo- 
wiada, co mają 
zrobić. Nasze 


= 


* 


CZD 


Pięć minut później stało s się jasne, że puszczanie 
sygnałów dymnych do dowództwa nie było mądre 


rozkazy są przekazywane żołnie- 


rzom przez dowódców oddziałów 
Z rzadka pod naszą komendę trafia 
dodatkowy zespół ZBBONY ze specja- 


listów. Czasem są to świetnie wy- 


szkoleni komandosi z Delta Force, 
innym razem pomaga nam saper 
rozbrajający ładunki wybuchowe. 

Naszą rolą jest takie pokierowanie 
podwładnymi, aby bez strat wła- 
snych osiągnąć wyznaczony cel. Raz 
naszym zadaniem jest bezpieczne 


Asa 


dotarcie w wyznaczony punkt, chwi- 
lę potem ratujemy rannych żołnie- 
rzy czy wspieramy w boju osaczony 
oddział. Labirynt ciasnych uliczek to 
prawdziwe piekło na ziemi. Przeciw- 
nik może chować się w każdym zauł- 
ku, a jakikolwiek wydany bez zasta- 
nowienia rozkaz kończy się zazwy- 
czaj masakrą. Podstawową zasadą 
jest więc poruszanie się od osłony 
do osłony. Kiedy jeden 
oddział się przemiesz- 
cza, drugi powinien go 
osłaniać. Potem role się 
zamieniają. 
, Kluczem do sukcesu 
- w walce jest związanie 
wroga ogniem jednego 
_" oddziału i oflankowanie 
go drugim. Dopóki bo- 
wiem przeciwnik chowa 
się za jakąś osłoną, jest 
+ niemal nietykalny - mo- 
. żemy prowadzić wymia- 
. nę ognia bez końca, 
"'*_ a jedynym efektem jest 
topniejący zapas amuni- 
cji. Chyba że osłona jest 
z materiału rozpadają- 
cego się pod ostrzałem. 
Aby ułatwić kompanom przemiesz- 
czanie się pod ostrzałem, rzucamy 
granaty Szk SARE. "alęę 


- Historia zatoczyta wielkie koto - kiedyś armia *ł 
wykorzystywała gry do własnych celów, 
teraz my gramy Ww grę A dla armii 


ufortyfikowanych przeciwników ob- 
rzucamy granatami odłamkowymi 
lub ostrzeliwujemy z granatnika 
M-208. W starciach z czołgami je- 
dynym ratunkiem jest wezwanie na- 
lotu albo ostrzał z moździerzy, jed- 
nak aby wydać odpowiedni rozkaz, 
musimy zbliżyć się do celu. 


Lotna brygada prewencyjna ana Galironiarskiej s w A patrolowania jednego. 
z parkingów. Koleś z Grand Theft Auto Ill nie miałby tu najmniejszych szans 
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Choć nie bierze- 
- my bezpośrednie- 
go udziału w wal- 
__ kach, zabawa jest 
niesłychanie dyna- 
miczna. To zasłu- 
ga świetnego ste- 
 rowania. Jednym 
kliknięciem myszy 
wyznaczamy sek- 
tory ogniowe, czy- 
li miejsca szcze- 
gólnie chronione 
przez naszych 
wojaków. Chcąc 
przycisnąć wroga 
ogniem, przytrzy- 


Operacja Wirujący Derwisz stanęła w miejscu, 3 
gdy okazało się, że zamiast sierżanta obsługującego © 
własny mózg zabrano drugiego gościa z granatnikiem 


mujemy dłużej klawisz strzału. 

Bardziej skomplikowane rozkazy, jak 
ostrożne poruszanie się, wydajemy 
za pomocą kilku kliknięć myszą. Żoł- 
nierze sprawnie je wykonują. A jeśli 
ktoś doznaje obrażeń, to znaczy, że 
to my popełniliśmy błąd. Dramat za- 


czyna się, gdy któryś z naszych lu- 4$— 


NT granie 


dzi zostaje ranny. Uszkodzonego 
żołnierza musimy bowiem do- 
nieść do punktu medycznego, 
gdzie zostaje uleczony, a taki 
punkt przeważnie znajduje się 
daleko od miejsca akcji. 

Warto wspomnieć o bonusie 
w wersji PC. Dwie dodatkowe 
misje nazwane wymownie Epilo- 
giem pozwalają nam własno- 
ręcznie skopać tyłek niejakiemu 
Al-Afadowi. Misje te są niesamo- 
wicie trudne, ale bardzo sycące. 
Jednak niestety nie wszystko 
jest takie fajne. 

Wadą gry jest czerstwy scena- 
riusz: państwo Zekistan opano- | * 
wali terroryści Al-Afada i biją 
Amerykanów. Dla mnie warstwa : 
fabularna jest tylko wymówką dla 
umieszczenia akcji gry na Bliskim 
Wschodzie. Nie można było 
wprost z Irakiem pojechać? 

Full Spectrum Warrior wnosi po- 
wiew świeżości do skostniałego 
gatunku gier taktycznych. Okazu- 

je się, że nawet jeśli gracz nie 
bierze bezpośrednio udziału 
w starciu, to i tak może się świet- 
nie bawić. Walka to nie tylko świsz- 
czące kule i celne oko, ale przede 
wszystkim inteligentne i przemyśla- 
ne rozkazy wydawane przez kompe- 
tentnego dowódcę. W większych 
dawkach nieustanne przenoszenie 
wojaków od rogu do rogu może 
stać się nieco nużące, ale i tak Full 
Spectrum Warrior jest grą, którą 
powinien się zainteresować każdy 
miłośnik militariów. To symulator 


* Giębia merytoryczna, interfejs 
DZ 


taktyczny z prawdziwego zdarzenia 
dający graczom namiastkę tego, 


się prawdziwi żołnierze. A właści 


ich dowódcy polowi. 


Półtora roku temu bezpośrednia re- 
lacja telewizji FOX ze szturmu czoł- 
gów amerykańskich na Bagdad uzmy* 
słowiła nam, jak bardzo zmieniła się 


. wojna w ciągu ostatnich lat. Jej nie- | 9 

odłączny element to kamery i liczni 

*| reporterzy, którzy bohatersko giną 4. 

ją na froncie. Tymczasem już planuje się KAB 
urozmaicenie przyszłych przekazów. 


CNN chce montować miniaturowe 
kamery na hełmach i broni żołnierzy. 


!|* Relacja z punktu widzenia sierżanta | 
/|.| Smitha i jego M-16? Proszę 
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10 sensowne dowodzenie dwoma oddziatami 
amerykańskiej piechoty w walce © wolność 


i demokrację. A także e kontrolę nad 
rynkową ceną harykki ropy. 


> wymacaria 


© wciel się w dowódcę Aliantów 
lądujących na plaży Omaha. 


© Rozwijaj doświadczenie dowódców 
decydujące o losie jednostek! 


© Wykorzystaj ponad 60 jednostek, 
aby odnieść bezwzględne zwycięstwo. 


© Używaj historycznych strategii 
alianckich lub zaplanuj własną taktykę. 


©. Przeprowadź swoich ludzi cało przez 
kolejne krwawe bitwy! 


© Dynamiczny rozwój kampanii w 
zależności od postępów w każdej z misji. 


© 12 misji w 3 kampaniach w trybie 
SinglePlayer oraz do 8 graczy w grze 
wieloosobowej. 


©. Nieograniczona liczba map w grze 
sieciowej dzięki intuicyjnemu edytorowi! 


©. Nowoczesny silnik 3D oferujący 
szczegółowy model uszkodzeń, 


rewelacyjne efekty specjalne oraz 
realistyczne animacje jednostek. 


©. Zaawansowana inteligencja 
komputerowego przeciwnika. 
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Od gry, w której na hipodromie trenujemy 
świnie, można oczekiwać tylko dobrej 
zabawy. I oczekiwania te zostają speinione! 


ółtoratysięczny oddział Ga- 
lów ciągnął zaśnieżonym 
polem, które przechodziło 
w łagodne wzniesienie. 
Zza niego dobiegł w pewnej 
chwili chrzęst sandałów 
'|- wyraźna oznaka obecności Rzy- 
mian, którzy nosili to obuwie w każ- 
dej strefie klimatycznej - i odgłosy 
śliniących się głodnych psów. 
- Uciekać! - krzyknął mężnie do- 
wódca Galów, a niezdyscyplinowane 
oddziały natychmiast wykonały roz- 
kaz. Za nimi poleciał grad strzał 
i wietrząca posiłek sfora. | tak kolej- 
na wielka bitwa zakończyła się zabi- 
ciem 15 Galów, z których wszyscy 
mieli bełty w plecach. - Będziesz 
walczył w pierwszym szeregu, mówi- 
"| li - narzekał młody hastatus. - Sła- 
wę zdobędziesz, mówili. A trzeba się 
było do mocarzy procarzy zapisać! 
Wbrew propagandzie galijskiej roz- 
powszechnianej w postaci komik- 
sów o Asteriksie, Galowie zbierają 
zdrowe cięgi, a autor powiedzenia 
Nec Hercules contra plures był ich 
szpiegiem nasłanym do siania defe- 
tyzmu. Liczące mniej żołnierzy legio- 
ny gromią barbarzyńców od miej- 
sca, gdzie powinien stać wał Hadria- 
na (a nie stoi, bo twórcy zrobili tam 
koniec mapy i stał się niepotrzebny, 
co podobno cesarz Hadrian ciężko 
przeżył), po gorące piaski Sahary 
w wersji polskiej zwane puszczą. Za- 
| cznijmy jednak od początku. 

'| Stajemy na czele jednej z trzech ro- 
, | dzin rzymskich, które prowadzą wła- 
* | sną politykę zagraniczną, wspierają 
| się do pewnego czasu w działaniach 
£| militarnych i same gospodarują na 
_ | podbitych terenach. Swoich przed- 
stawicieli usiłują umieścić we wła- 
| dzach republiki, co przydaje „m 
im prestiżu. Na początku (87 
muszą liczyć się z senatem, p k 
który nie jest silny militar- 5 > 
nie, ale trzyma kasę i na- $! 
gradza za wykonywanie zle- <FEF 
canych misji Natomiast | 
wraz ze wzrostem siły * 
stronnictw coraz mniej liczy 
się zdanie senatu, a coraz 
więcej ich interesy i ambi- 
cje. | tak aż do zdobycia 
przez jedno ze stronnictw 


5>— = Remont murów rozpoczęto — 
od podstawienia wieży 


50 ziem. Wtedy pozostałe łączą się 
przeciw niemu i nastaje godzina 
prawdy. Czyli totalna wojna. 

W najnowszej części Total War 
znów mnóstwo rzeczy dzieje się po- 
za polem bitwy, choć to ono jest naj- 
ważniejsze. Tym razem budujemy 
ród: synowie (rodzeni i adoptowani) 
zajmują stanowiska we władzach re- 
publiki, stają na czele armii oraz za- 
rządzają miastami. Korzystają z po- 
mocy fachowców: lekarzy, nałożnic, 
filozofów, trybunów i niewolników. 
Pomocnikami nie kierujemy, ale 
zwiększają oni współczynniki swych 
chlebodawców. Im więcej terytoriów 
kontrolujemy, tym liczniejszą mamy 
rodzinę, dzięki czemu łatwiej zarzą- 
dzać rozległym imperium. Tylko gdy 
członek naszej rodziny przebywa 
w mieście, mamy wpływ na to, co 
się tam buduje i jakie oddziały wer- 
buje (a jego umiejętności admini- 
stracyjne mają wpływ na dochody 
miasta i jego praworządność]. Gdy 
miasto zostawiamy bez nadzoru, 
ustalamy tylko kierunek polityki (in- 
westycje w wojsko, kulturę, rozwój), 
a władze miejskie same decydują, 
na co wydają pieniądze. 
Powiedzenie Carpe diem jest za to 
aż nazbyt prawdziwe. Nasi ludzie 
zdobywają nowe umiejętności, roz- 
wijają się i w wieku lat pięćdziesięciu, 
sześćdziesięciu - umierają. Zanosi 
się na to przez dłuższy czas, bo już 
mając 17 lat stają się łysi i wygląda- 
ją staro, czego jednak nie należy 
wiązać z niezdrowym trybem życia, 
a z brakiem odpowiedniej liczby por- 
tretów postaci. Upływ czasu zmu- 
sza do aktywnego zarządzania zaso- 
bami ludzkimi, bo zdolny dowódca 
siedzący bezczynnie w mieście to 


<zm, - Głos dowódcy nie dosięgał 
jedynie wierzchołków gór 
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podstawa do aa o „abotać 
Oczywiście jeśli w mieście postoju 
jest uczelnia, zdobywa wiedzę admi- 
nistracyjną. Tylko po co mu ona, gdy 
powinien siedzieć w siodle? Tym bar- 
dziej że aktywność w określonej sfe- 
rze nagradzana jest dodawaniem do 
imion przydomków, na przykład Po- 
tężny, Wspaniały czy Lubieżny. Przy- 
mus aktywnego spędzania życia do- 
tyczy też szpiegów, zabójców i dyplo- 
matów, którzy pomagają nam w po- 
znawaniu mapy świata. 

Mapa strategiczna tym razem jest 
w pełni zgodna z mapami bitew. Dzię- 
ki temu ma sens obsadzanie wojska- 
mi brodów i przełęczy, straszliwe są 
skutki wpadnięcia w zasadzkę, a za- 
blokowaną drogę obchodzi się kilka 
tur Jednak na mapie nasi dowódcy 
werbują najemników barbarzyńskich 
(ich rodzaj zależy od regionu), budują 
wieże obserwacyjne i forty, dzięki 
którym mniej jesteśmy narażeni na 
zaczepki przechodzących obok od- 
działów. A jest ich trochę, bowiem 


w okolicach miast i na strategicznie 
ważnych przejściach czyhają bandy 
buntowników - znakomite worki tre- 
ningowe dla zabójców i niedoświad- 
czonych dowódców. 

Na mapie znajduje się kilka prowin- 
cji ze szczególnie pożądanymi bu- 
dowlami, jak posąg Zeusa w Olimpii 
czy Colossus na wyspie Rodos. 
Dzięki nim nasza rodzina zapewnia 
sobie specjalne premie, w tym 
wzrost lojalności mieszkańców 
i większe zyski z handlu. 


| W miastach rozbudowujemy przede 


wszystkim budynki wojskowe, ale 
także budowle naukowe, handlowe, 
produkujące żywność i sanitarne 
chroniące przed zarazą. Osobnym 
działem jest rozbudowa dróg, dzięki 
czemu nasze wojska szybciej poru- 
szają się po prowincji. Naszym ce- 
lem jest oczywiście wyciśnięcie 
z mieszkańców miast jak najwięk- 


|szych podatków, ale także dbanie 
| o ich zadowolenie i przyrost natural- 


ny. Im wyższe podatki nakładamy, 
tym wolniej przybywa mieszkańców. 
A większa liczba mieszkańców pro- 


/4 wadzi do wznoszenia bardziej za- 


dn pew 


Wojskowa część ma pewne 
ograniczenia, ale też parę 
świetnych pomysłów. Pierw- 
szym jest wprowadzenie 
dziewięciu poziomów .do- 
świadczenia, dzięki czemu 
awanse następują szybciej 
isą rozciągnięte w czasie. 
Drugim - werbowanie na- 
jemników na mapie, dzięki 
czemu tylko pozornie skaza- 
UNCECELNALEW ZILCAWA 
łącznie jednostkami rzym- 
skimi. Ostatnim jest użycie 
reformy Mariusza do zmiany jedno- 
stek i pozbycia się weteranów stare- 
go typu. Po przejściu najdalej trzy- 
dziestu procent gry mamy już bo- 
wiem armie z maksymalnym do- 
świadczeniem, które puszczone do 
automatycznej bitwy tracą najwyżej 
po kilku ludzi niezależnie od tego, jaki 
półgłówek nimi kieruje. 

Osiągnąwszy ten poziom, mogliby- 
śmy się nudzić. Dostajemy jednak no- 
we jednostki, a starych nie mamy 


< 
647 


y he z SĘ 


gdzie uzupełniać. | w końcu się wykru- 
szają, a my pracujemy nad doświad- 
czeniem nowych, lepszych. 

Trzecim rozwiązaniem są pułapki 
zastawiane przez barbarzyńców, 
przed którymi chronią nas szpiedzy. 
Zasadzki są zabójcze. Nawet najlep- 
szy legion z doświadczonym dowód- 
cą nie ma szans, gdy rozciągnięty 

X m 


w kolumnę marszową zostaje opad- 
nięty z trzech stron przez żądną 
krwi bandę wrogów. 

Sztuczna inteligencja jest nierówna. 
Buntownicy obstawiają wszystkie 
strategiczne punkty, utrudniając 
pracę naszym dyplomatom, szpie- 
gom i zabójcom, ale już barbarzyń- 
cy i inne frakcje do walki zabierają 
się ślamazarnie i zbyt słabymi woj- 
skami. Jeżeli nasz sprzymierzeniec 
stoi na Krecie pod miastem wroga, 
a my zdążamy przepłynąć z Azji 
Mniejszej do Rzymu, zwerbować ar- 
mię, przewieźć ją na Kretę i zająć 
miasto, to coś tu jest nie tak. Inna 
sprawa, że niekiedy jesteśmy wcią- 
gani w konflikty wbrew naszej woli. 
Wystarcza, że stoimy obok floty 
sprzymierzeńca, która zaczyna 
z kimś bitwę, a automatycznie zo- 
stajemy potraktowani jako strona 
w tym starciu i wybucha wojna 
z neutralnym dotąd państwem. 
Znów dostajemy tytuł, w którym za- 
bawa idzie na kompromis z historią, 
sceny bitewne nie są tak piękne jak 
na obrazkach pokazywanych przed 
premierą i po raz trzeci częstuje się 
nas tym samym, choć potrawa jest 
ładniej podana i lepiej smakuje. 
A jednak w Rome'a warto zagrać, 
bo zabawa jest znakomita i przyku- 
wa na dziesiątki godzin. A gdy doli- 
czyć 10 historycznych bitew, poje- 
dynki w sieci i kampanie innymi na- 
cjami, to starczy nam nawet do cza- 
su wydania dodatku, o którym teraz 
się jeszcze nie mówi, a który nadej- 
dzie równie nieuchronnie i niespo- 
dziewanie jak upadek Rzymu. 
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Jako jedna z trzech rodzin rzymskich 
lub wódz barbarzyńców podbijamy znany 
świat, a przy akazji nieco sobie w nim 
gospodaruje. Wiadza U el gsłateczny. 
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DZLUSY 
| Bardzo rozbudowana zabawa 
SB > musz 


abawę w szeregach kosmicz- 
nych marines zaczynamy od 
lądowania na powierzchni pla- 
nety Tartarus. Położona na 
odludziu, pozornie pozbawio- 
na znaczenia, okazuje się miejscem 
ukrycia starożytnych, potężnych ar- 
tefaktów, na których każda z trzech 
ras poza naszą chciałaby położyć ła- 
pę. Aby oczyścić nieco pole bitwy, 
ludność cywilna Tartarusa zostaje 
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przykładnie zdziesiątkowana, niedo- 
bitki - ewakuowane i dzielni genera- 
łowie mogą spokojnie zająć się tym, 
co lubią najbardziej. 

Autorzy ze wsławionej rewelacyj- 
nym Homeworldem firmy Relic En- 
tertainment znają się na opowiada- 
niu historii. Kosmiczni marines nijak 
nie przypominają typowych nieska- 
zitelnych bohaterów honorowo wal- 
czących w imię wyższego dobra 


Ż 


p. RAE 


a 
rz 


: E am jE. 
/ę/ Po sukcesie hitu Blue 


i społecznej sprawiedliwości. Wręcz 
przeciwnie — nasi poddani to religijni 
fanatycy na krucjacie, ogniem i mie- 
czem nawracający heretyków na je- 
dyną słuszną galaktyczną wiarę. 
A raczej entuzjastycznie zmniejsza- 
jący pogłowie heretyków. Jeden 
z nich ma nawet na sumieniu znisz- 
czenie całej heretyckiej planety. 

Ale w porównaniu z pozostałymi ra- 
sami kosmiczni marines i tak są ła- 
godni jak baranki. Orkowie to żądne 
krwi bestie, w nadziei na fajną woj- 
nę gotowe przemierzyć pół galakty- 
ki. Elddarowie obdarzeni potężnymi 
umiejętnościami magicznymi (a mo- 
że po prostu dysponujący niepojętą 
technologią) wyglądają na cynicz- 
nych graczy mających za nic losy 
istot niższych. Czyli wszystkich poza 
Eldarami. No i wreszcie marines 
chaosu, opanowani przez ciemne 
moce krwiożerczy szaleńcy, którzy 
w imieniu bezlitosnych bogów Cha- 


- osu dokonują licznych rzezi i gwał- 


tów w kosmosie. 

Dawn of War to gra szybka. Bardzo 
szybka. Nie ma w niej czasu na mo- 
zolne budowanie strategii, bo wyda- 


LB 
DaBaDiDaBaDu 
nastąpił nieunikniony wysyp klonów 
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udało mi się postawić podstawowe 
zabudowania bazy, a już zalewała 
mnie nadciągająca lawina orków. 
A chwilę później jeszcze jedna. I ko- 
lejna. Podczas większości misji 
głównym celem jest jak najszybsze 
zbudowanie sporej armii i błyska- 
rne WiCZNE zajęcie kolej- 
nych terenów w sza- 
leńczej pogoni za top- 
niejącymi zasobami. 
Chwilami wręcz trudno 
się połapać w panują- 
cym wokół chaosie. 

Na szczęście w grze 
wprowadzono sensow- 
ne ułatwienia. Przede 
wszystkim podstawo- 
wą jednostką taktycz- 
ną w Dawn of War jest 
nie żołnierz, a składają- 
ca się nawet z kilkuna- 
stu członków drużyna. 
Po połączeniu kilku z nich w większy 
oddział wciśnięciem jednego klawi- 
sza przywołujemy znaczną siłę bojo- 
wą. Opuszczając koszary, do każdej 
z drużyn trafia zwykle po czterech 
marines, kolejnych dokupujemy już 
w drodze na pole bitwy czy wręcz 
podczas starcia - towarzysze bro- 
ni są teleportowani wprost do od- 
działów swych kumpli. Dzięki temu 
nie skaczemy co chwila kamerą do 
bazy, aby zapewnić stałe dostawy 
mięsa armatniego. 

Kolejnym fajnym pomysłem jest 
konfiguracja uzbrojenia. Każdy z żoł- 
nierzy danego typu pojawia się ze 
standardowym rodzajem broni 
- mieczem czy innym karabinem. 
Fajniejsze gadżety, takie jak na przy- 
kład miotacz ognia, wyrzutnia rakiet 
ziemia-ziemia, działko obrotowe czy 


* świetlna lanca, dokupujemy już 


znacznie później. Nawet podczas 


- walki. W ten sposób, mając za ma- 


aj 


teriał wyjściowy dwie identyczne 
drużyny marines, jedną z nich mo- 
żemy uzbroić w ciężką artylerię 
i wysłać do zwalczania czołgów lub 
innych ciężkich pojazdów, a drugą 


rzenia następują po sobie w iście 4 z miotaczami ognia posłać do spa- 
zawrotnym tempie. Często R 


kd = 


A Wspólny konwent eldarskich wegan ; 
| i wegetariańskich marines: zły pomysł 
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lenia atakującej piechoty. 


Ultra Marines, pz 
ultrasów, jak zawsze zadziorni 


Miesiąc temu pisałem o niezwykle 
dynamicznej jak na gry strategiczne 
oprawie graficznej. Podczas walki 
smugi pocisków przecinają powie- 
trze, potężne eksplozje co chwila wy- 
rzucają w powietrze ciała biedaków 
mających nieszczęście akurat zna- 
leźć się w pobliżu, a w tle słychać mi- 
ły dla ucha jazgot pił łańcuchowych 
wgryzających się w pancerze nie- 
przyjaciół (tak jest, nie tylko Doom 
nobilituje narzędzia drwala]. 
Gdy rozpoczynamy budowę, budy- 
nek przybywa jako zrzut orbitalny 
wywołujący małe trzęsienie ziemi. 
Rewelacyjnie wyglądają też zbliżenia 
walczących jednostek, kiedy widzimy 
powykrzywiane twarze dowódców, 
migoczące polem siła polem siłowym | miecze 
| Koparki przyszłości zyszłości będą 


wielofunkcyjne co się zowie 


czy plujące ogniem, otoczone gąsie- 
nicami boczne wieżyczki czołgu przy- 
pominającego machinę z pól bitew- 
nych pierwszej wojny światowej. 
Niestety, przydatność takiego zoo- 
mu jest żadna, można najwyżej popi- 
sać się przed kumplami fajnymi 
zrzutami ekranu. Są za to braki na 
drugim końcu ogniskowej - do 
sprawnego przemieszczania jedno- 
stek przydałby się widok z jeszcze 
większego oddalenia niż maksymal- 
ne, jakie daje się włączyć. 

O ile grafika postaci i zrujnowanych 
miast jest na najwyższym poziomie, 
to autorom zabrakło serca do roślin- 
ności. Wiem, że się czepiam, ale 
drzewa, krzewy i trawa (zwłaszcza 
trawa!) powinny wyglądać dużo le- 
piej. Taka kanciasta monotonia była 
dopuszczalna dwa lata temu! 


W zależności od wybranej rasy róż- 
nie rozwiązano sposób rozwoju 
technologicznego i odblokowywania 
nowych jednostek. Najbardziej tra- 
dycyjnie wygląda to u jak zwykle kon- 
serwatywnych ludzi. Liczbę nadają- 
cych się do zbudowania jednostek 
zwiększamy, opracowując nowe 
rozszerzenia w bazie, a część bu- 
dynków stawiamy po wcześniej- 
szym wybudowaniu innych, znajdu- 
jących się niżej w łańcuchu techno- 
logicznym - na przykład możliwość 
budowy zbrojowni pojawia się dopie- 
ro po postawieniu koszar. 

Podobnie wygląda to u Eldarów, 
choć przed rozpoczęciem budowy 
nowego typu jednostki najpierw 


opracowujemy dla niej nowy ma- 


giczny kamień. Zupełnie 
inaczej wykombinowano 
to natomiast u orków. 
Owszem, także oni mu- 
szą stawiać wskazane 
budynki, jednak jak na 
stworzenia stadne przy- 
stało, pewne unowocze- 
śnienia są im udostęp- 
niane dopiero po prze- 
kroczeniu pewnej masy 
krytycznej populacji. Im 
więcej zatem mamy żoł- 
nierzy (i mówimy tu o li- 
czebności idącej w dzie- 
siątki osobników), tym bardziej za- 
awansowane jednostki tworzymy. 
Naprawdę fajnie pomyślane, do- 
brze podkreśla różnice pomiędzy 
poszczególnymi gatunkami. 

Wady? Na pewno muszę zaliczyć 
do nich obecność tylko jednej kam- 
panii. Pewnie, że Eldarami, orkami 
i marines chaosu można pograć 


>» ZLUSY 
— Atmosfera, dynamika, grafika 
DZZZ 
Miejscami 5] zanika 
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świat widać by- 
ło co "prawda 


„kie było wówczas modne, 'a oblicze 
(komputerowej rozrywki zmieniło się 


Jagi rok później, po o premierze Do- 


polu. Na rynek trafiła jego wersja 
|na na. nietypowym Ak: płycie Go: 


w trybie potyczki i w sieci, ale to nie 
to samo. Brakowało mi także misji 
rozgrywanych przez inne strony 
konfliktu. Przydałoby się też więcej 
misji subtelniejszych, gdzie dyspo- 
nując małymi siłami, trzeba nieźle 
nakombinować, jak przebić się 
przez potężne siły wroga. 

Niektórzy zarzucają, że Dawn of 
War jest efekciarski. Faktycznie, do- 
minuje tu strona graficzna, spycha- 
jąc nieco na bok kwestie strategicz- 
ne, choć i tak na wyższych pozio- 
mach trudności osiągnięcie wyzna- 
czonych celów jest bardzo trudne. 
Ale mi gra się podobała. Ma fajną 
atmosferę, ładnie wygląda i można 
przy niej miło spędzić kilkanaście 
godzin. Wiele więcej nie wymagam. 


| pwąędayc marines czyścimy planetę 


starając się 


p wymacama 


Na warzńiczić 


Margines opanował nakoksowany pan 

w kas-ku, który grzecznie poprosił 0 czoto- 
we miejsca dla siebie i Swego czarnego, ale 
złotego dziecka z kijem w dłoni. (sweter) 


Tiger Woods 2005 


Tygrys znów wyostrzył zę- 
by. Pierwszy kieł to jeszcze 
lepsze narzędzie do zrobie- 
nia w grze siebie sa- 
mego. Oprócz stu 
kształtów czaszki 
i nosa zmieniać da się nawet 
ugięcie kolan podczas swin- 
gu! Kiedy już wyglądamy jak 
amant, wybieramy kilka 
z 2500 ciuchów, kijów i akcesoriów 
i tak wyposażeni zaczynamy rozgryw- 
kę. Tym razem nowością jest ułatwia- 
jący grę system, dzięki któremu 
w 10 sekund wykonujemy końcowe 
uderzenie. Jeśli udaje nam się w mini- 
grze dopasować kąt do trasy piłecz- 
ki, bez trudu zaliczamy każdy dołek. 


W tym roku Madden postawił 
na obronę, a najbardziej mięsistym 
tego efektem jest wykonywane gał- 
kami pada rzucanie się na przeciw- 
nika z piłką, taranowanie go i miaż- 
dżenie albo minięcie się z celem 
i otwarcie drogi do przyłożenia. 
Drugą zachętą do uprzykrzania ży- 
cia wrogowi jest jeszcze łatwiejsze 
wydawanie poleceń obrońcom. 
Oprócz tego kompletna, cholernie 
fajna gra w rzucanie piłki na kilka- 
dziesiąt metrów i przebijanie się 
przez testosteronowe zasieki nie- 
nawidzących nas gladiatorów. 


Chris Sawyer's Locomotion 


Krok w tył twórcy Transport Ty- 
coona. Chris Sawyer zepsuł 
w grze o transporcie ukła- 
danie torów, które teraz 
męczy i jest niefajne. Ze- 
psuł też demontowanie to- 
rów, które - szok! - męczy 
i jest niefajne. Zepsuł też 
grafikę i sterowanie, nie 
wyłapał w testach wielu 
błędów i jedyne, co można 
mu zapisać na plus, to do- 
bra jakość strategii, ale dokopią 
się do niej tylko fanatycy. 


Menedżer Pitkarski 
2004/2005 Deluxe 


O mój Boże, cóż za wstrętna ku- 
pa guana. Gra z datą najnowszego 
sezonu zaczyna się w 2003 
roku (!!!), mistrzem jest Wa- 
wel Kraków, a jego prze- 
ciwnikami Wisła- 
wa Płock, Świtek 
Nowy Dwór i Gro- 
kin Grodzisk. Oczywiście 
imiona i nazwiska piłkarzy 
też są zmyślone. Nie wiem, 
spalcie to czy coś. Z litości. 


| 
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Niby jest, a tak naprawdę jej nie ma. Mistrzostwa świata to już temat wyklepany 
IENUCELCH A autorzy postanowili dać graczom coś więcej niż tylko tabelę 
= Z punktami. Drzewko kolejnych rajdów, które trze- 
"| ba po kolei odblokować i zaliczyć na punktowanym 
miejscu, to jednak nieco za mało jak na dzisiejsze 
| standardy. Poszukiwaczy ciekawego trybu kariery 
odsyłam do serii TOCA tej samej firmy. 


To co jeszcze pół roku temu było do przyjęcia, 
a czasem dość udanie zastępowało rzeczywi- 
stość, tym razem zostało w dziwny sposób okale- 
czone. Samochody jeżdżą gorzej niż w czwartej części gry, zdecydowanie zbyt do- 
brze hamują, a jednocześnie zbyt wolno rozpędzają się do prędkości wyższej niż 
160 km/h. Nie czuć ich wagi, prawie w każdym zakręcie można się uratować 
przed spotkaniem z drzewkiem. Zręcznościowy symulator. 


NV 


Aut jest mnóstwo. Od trzech do siedmiu różnych modeli w każdej z licznych kate- 
gorii - przednio (razy dwa), tylno i czteronapędówek, klasyków, grupy B, specjal- 
nych, no i terenowych. Głowa boli od przebierania w takim garażu. Jest tylko je- 
den mały problem - całe to towarzystwo jeździ bardzo podobnie! W obrębie tego 
samego rodzaju napędu różnice między autami są prawie niewyczuwalne. 
Konkurencja znacznie lepiej poradziła sobie z tym tematem. No, ale przynajmniej 
wybór wozów jest zaiste imponujący. 


Z każdym Colinem jest lepiej, choć trudno poprawić tak dobry produkt i jednocze- 
śnie nie zabić klientów wymaganiami sprzętowymi. Doszedł Rajd Niemiec, najład- 

mas niejsza eliminacja mistrzostw. Cechą charaktery- 
styczną Colina jest duża liczba urozmaicaczy hory* 
zontu zalegających na poboczach drogi. Przy tym, 
jako że gra jest dość łatwa, możemy spokojnie po- 
dziwiać piękno bawarskich krajobrazów. 


— Sal Przed każdym oesem w trybie kariery lub mi- 

strzostw zdajemy się na całkiem sensowne, do- 

I myślne ustawienia aut lub własnoręcznie zmie- 

niamy wybrane parametry. Zakres opcji grzebania nie jest imponujący, można tyl- 

ko przesunąć suwak siedmiu elementów auta (opony, skrzynia i tak dalej) na jed- 

ną z pięciu pozycji. Nie ma zatem możliwości precyzyjnego dostrojenia samocho- 
du, ale też wiele wybaczający model jazdy wcale tego nie wymaga. 


Mimo że nic się nie zmieniło, Colin totalnie miażdży w tej kategorii swego rywala. 
Nie dość, że da się grać przez internet i sieć lokalną, to jeszcze dla naszej wygo- 
dy wbudowano w grę przeglądarkę serwerów opartą na technologii GameSpy. 
Przeciwnicy to maksymalnie siedem różnokolorowych półprzezroczystych du- 
chów, które nieraz totalnie zasłaniają drogę. Bez problemu daje się grać z kierow- 
cami z całej Europy, a niekiedy nawet z Australijczykami! Pełna globalizacja i spo- 
ro chętnych do sieciowego ścigania. Klasa. 


Do puli ustawień kamery z czwartej części gry dorzucono znany i lubiany widok 
z dachu, w którym widać maskę auta. Szkoda, że przy okazji lekko wykastrowano 
widok z wnętrza pojazdu, gdzie nie widzimy już zaciśniętych kurczowo na kółku 
rąk kierowcy. Fajera przepisowo się obraca, ale deski rozdzielczej nie widać. Jest 
też oczywiście widok ze zderzaka, a także dwa zewnętrzne (bliższy i dalszy). Wi- 
doków na wprowadzenie w przyszłości nowych widoków raczej na horyzoncie nie 
widzę. Dobrego lepiej nie ruszać kijem. 


Wyborów jest sporo. Gwóźdź programu to oczywiście kariera, a poza nią bierze- 
my udział w mistrzostwach świata, gdzie wcielamy się w twardego jak skała Co- 
lina. Gdyby tego było mało, dodano pojedyncze 
) rajdy i oesy, wyścigi z czasem oraz oczywiście 
ściganko sieciowe. Ogólnie mówiąc, pełen wypas. 
Ambitni i uparci odblokują sobie nawet specjal- 
ne, bonusowe tryby mistrzostw świata. 


Mimo doładowania nowego Colina doszytym na 
okrętkę trybem kariery nie jest on wcale lepszy 
niż poprzednia część. Auta zachowują się mniej 
realistycznie, a reszta gry pozostała prawie niezmieniona. Mimo tego jako całość 
w pojedynku z Richardem dobrze znany, choć niby nowy Colin wychodzi z tarczą. 
Mnogość trybów gry, świetny multiplayer z mnóstwem serwerów na całym świe- 
cie, pełen worek samochodów. Stary dobry Colin! 


1 peo-o= [Oo WERSJA JĘZYKOWA 


Mlacieja Mistznskego 


Zieeeeeew. Zastosowano najstarsze, najprostsze i najmniej interesujące z istnie- 
jących rozwiązań - pojedynczy sezon rajdowych mistrzostw świata. Jedziemy so- 
bie parę oesów, wracamy do strefy serwisowej, ustawiamy parametry auta, 
znów jedziemy, kończymy rajd i w nagrodę oglądamy niezbyt atrakcyjną wizualnie 
tabelkę z punktami. I tak do końca roku. Co tu dużo smędzić? Po prostu pojechali 
po linii najmniejszej oporu, nie jedyny raz w tej grze, niestety. A wystarczyło tylko 
porozglądać się na boki i posłuchać, co piszczy u konkurencji. 


Sprawa jest oczywista, w kategorii realizmu jazdy z Richardem nie może się równać 
żadna do R pory wydana gra rajdowa. Może jedynie Rally Trophy mogłoby spróbo- 
- s _ wać powalczyć. Nie mam najmniejszych zastrzeżeń 


do prowadzenia się wozów, może poza podejrzanie 
;| dużą skłonnością czteronapędówek do podsterow- 
”| ności. Czuć każdy kilogram ich wagi, każde drgnię- 
cie kierownicy i wybój na drodze. Perfekcja. 


e | 

a "| Słabo, tylko osiem aut, w tym jedna przedniona- 

| $ FĘ |= pędówka. Do wyboru znane z mistrzostw świata 

sprzęty WRC (impreza, accent, corolla, P206, 

lancer) oraz cywilny WRX A.D. 2000, teoretycznie tylko o 20 KM słabszy. Dodat- 

kowy punkt Richard zbiera za zauważalne różnice w prowadzeniu poszczególnych 

aut. Nie wnikam już, czy mają one coś wspólnego z rzeczywistością, takie rzeczy 
potrafiłoby uczciwie ocenić tylko kilka osób na świecie. 


Bardzo dobrze wykonane, choć momentami trochę nużące. Być może w 100 pro- 
centach odzwierciedlają rzeczywistość i są kopią prawdziwych oesów, jednak 
skąpa liczba ozdobników potęguje uczucie monotonii. Jeżdżąc po ośnieżonych 
drogach Finlandii (która nie wiadomo dlaczego występuje w grze w zimowej 
szacie), czujemy się chwilami jak na Syberii, gdzie od wioski do wioski dzieli nas 
odległość tysiąca kilometrów. Oesy są przede wszystkim bardzo wymagające, 
a skok na Mineshaft zostaje w pamięci na zawsze. 


Garaż jest mocno rozbudowany i można spędzić w nim długie godziny, a nawet 
dni. Wszystkie elementy auta mają wiele opisujących je parametrów, tym bar- 
dziej dziwi traktowana po macoszemu skrzynia biegów - do wyboru jest tylko 
7 ód - ustawienie krótkie, średnie lub długie. Tuning au- 


ta nie jest aż tak skomplikowany jak w dobrych 
symulatorach F1, ale niedoświadczeni mechani- 
oai cy mogą połamać sobie ząbki. 
jez | Nie pozostaje nic innego niż pociąć się na plaster- 
> „=—— 44 ki tępym scyzorykiem - Richard ma tryb wielo- 
h ) osobowy w postaci jeżdżenia na przemian tego 
samego oesu lub rajdu na jednym komputerze. 
Zgroza. Fani więli sprawy w swoje ręce - niecały miesiąc po premierze pojawił się 
mały program RBRNet, dzięki któremu można próbować grać przez sieć. Próbo- 
wać, bo powiedzieć, że to działa, jeszcze w tej chwili bym się nie odważył. 


Widok z fotela kierowcy częstuje nas nieruchomą kierownicą i czarną dziurą za- 

miast deski rozdzielczej. Unikatowa jest możliwość wycentrowania go i uczucia 

jazdy okrakiem na drążku hamulca ręcznego. Masochiści mogą jeździć z widokiem 

zza auta, osoby szukające każdej dodatkowej 

m s klatki na sekundę i dobrej widoczności na pewno 

ę E włączą widok ze zderzaka. Niby podobnie jak 
Oi 8 
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w Colinie, ale jednak minimalnie gorzej. 
PP nanakś Mimo że za do bólu zwykłe mistrzostwa świata 
7 - i brak możliwości gry przez sieć Richard powi- 
| BOB nien zostać strącony ze skały w Sparcie, jest 
w nim coś, co zarabia punkty w tej kategorii. To 
genialna szkółka rajdowa, świetnie tłumacząca podstawowe i zaawansowane ma- 
newry oraz wymuszająca ich niemalże doskonałe opanowanie. Z bólem przyznaję, 
że jest to najbardziej interesująca część gry. 


Nie wystarczy zakodować wspaniałego modelu jazdy, by automatycznie po- 
wstała świetna gra. Poza garstką fanatyków realizmu, mało kto w pełni doceni 
wysiłek autorów. Gdyby nie doskonała szkółka rajdowa, byłoby wręcz biednie. 
Depresję pogłębia brak jakiegokolwiek trybu gry wieloosobowej. Niestety nie 
ma na razie wieści o łatce mającej zmienić ten stan rzeczy, pozostaje nam więc 
czekać na symulator idealny: Richard Burns Rally 2. Albo 02. Albo Il. Albo sam 
już nie wiem co, byleby dołożyli tam co trzeba. 


AEPLAY | 


Trzeci raz z rzędu drugi 
obieg moeny jak . 
pierwszorzędny 
portorykański towar. 
Lepszy, bo legalny, 

a trzyma dużo aużej 

— przy komputerze 
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Kolejny miesiąc i znowu największym dostarczycielem dobrego towaru dla 
wszystkich, którzy wolą poczekać pół roku i kupić największe kozaki za pół- 
darmo, jest Cenega Poland, Zimowy już atak gier za pół ceny prowadzi ze 
sztandarem jednej z najbardziej ambitnych i cudownych gier ostatnich cza- 
sów Beyond Good and Evil (49,90 złotych). Tak, powiedziałem: najbardziej 
ambitnych i i cudownych, mimo że większość ludzi w nią nie grała. A dlacze- 
go mało kto w nią grał i Ubi Soft nie jest zadowolony ze sprzedaży? Bo jest 
zbyt ambitna i za mało pop- popularna. Przygody dziewczyny o imieniu Jade 
'są połączeniem zręcznościówki, skradanki, przygodówki i bijatyki. Jade 
mieszka na planecie Hyllis, na której wybuchła wojna pomiędzy jej miesz- 
kańcami a kosmitami. Zwycięstwo gospodarzy nie było jednak do końca 
czyste, więc rozpoczynamy śledztwo mające wyjaśnić prawdziwe motywy 
postępowania rządu. Największymi atutami bohaterki są: aparat fotogra- 
ficzny i intuicyjny sposób walki narzędziem. Największą zaletą gry - kapital- 
na opowieść z przesłaniem i cholernie wysoka grywalność. 
Za ciosem idzie Age of Won- 
ders: Magia cienia (49,90 zło- 
tych), świetna strategia turo- 
wa, która wnosi do gry nowy 
wymiar, dosłownie i w przeno- 
śni. Dosłownie, bo świat cienia 
to kolejna płaszczyzna, na któ- 
rej prowadzimy swoje wojska. 
Te, które w nim żyją, czują się 
w cieniu jak ryba w wodzie, a na 
powierzchni - gorzej. W prze- 
nośni, bo to całkowicie zmienia 
pe gry i strategii, nadając 
. nowy wymiar właśnie. Ale 
ua trzeba lubić. 
ka by 6 AA by sprawdzić się za kierownicą TOCA Race 
dowi Zo) Mimo w. czasu ta ślicznotka wciąż ma grację 


Wielu jest w kraju fanów dwukołowych wyścigów, ale przyjem- 
r jeżdżenia na najlepszych motorach kosztuje. Dlatego niecałe pół stówy 
j za soja, -aki o een kod to dobry układ. --. śliczne tory i fizy- 


sze przygody panny Croft - notabene jęk do trumny Eidosu - mają 

niezłą historię i jeszcze bar- H 

dziej okrągłe kształty, ale tak 5 
dnie zepsute. Sterowa- 


Pokój RZ JMNU 


Wersję polską wykonano z iście niebartarzyńską 
dokładnością. Plemiona najeźdżające Rzym 
sprawnie postugują się naszym narzeczem. lek- 
tor mówi cywilizowanym językiem, więc rozumie- 
my go bez trudu. lektorka z kolei znakomicie 
sprawdza się jako pelnokrwista, zadziorna i bit- 
na germańska panna, dzięki czemu oszczep 
do jej ręki pasuje równie dobrze jak kopyść. Nie- 
zamierzonym akcentem humorystycznym Są KWE- 
stie wypowiadane przez wojów, które w dowal- 
nym miejscu przerywamy, by rozpoczynali nowe. 
Daje to niekiedy zabawne składanki. 

Bartarzyńskie podejście do naszego języka ujaw- 
nia się w części pisanej. Zauważamy głęboki Sza- 
cunek barbarzyńców wobec bitych Rzymian, bo 
nawet Rzymskie oddziały pisane są wielką literą. 
Barbarzyńcy mają też kłopoty z rzeczami poli- 
czalnymi i niepoliczalnymi, ujawniając Spore bra- 
ki edukacyjne w stosunku do Rzymian. Mają bo- 
wiem ilość punktów życia i magii oraz ilość 
mieszkańców osady. Powodem używania słowa 
ilość nie jest jednak nieznajomość słowa liczba. 


Spider-Man 2 
ZRĘCZKOŚCIOWA 

Polska wersja Spidera nie jest catkowitą poraż- 
ką. Jest po prostu słaba, tak samo jak i gra. Na- 
waliła przede wszystkim selekcja aktorów. 

W polskiej wersji gry Peter mówi głosem dojrza- 
tego trzydziestolatka wyobrażającego sobie, że 
jest czlowiekiem pająkiem. Ten trzydziestolatek 
w życiu nie czytał komiksu o pająku, nie widziat 
filmu, ani nie zna postaci. Jest sztywny jak kij od 
miotty. A jak nie jest sztywny, to jest tak sztucz- 
nie wyluzowany, że ciarki przechodzą. 

Drugi przykład — ciocia May. Jak wiemy, uwielbia 
siostrzeńca i dałaby sobie za niego rękę uciąć. 
W grze mówi stalowym głosem przywodzą- 
cym na myśl nieżle wkurzoną nauczycielkę mate- 
matyki. Taką, która wiaśnie ogłasza niezapowie- 
dzianą kartkówkę i czerpie z tego prawdziwą, 
nienawistną przyjemność. Kiedy mówi do Petera 
„Oczywiście, kochanie...” można by przysiąc, że 


TEST W NUMERZE: 10/2004 OCENA: 3,9 


Potrafią bowiem jednym tehem powiedzieć: licz- 
ba znanych zaklęć zależy od ilości chramów. Mo- 
gliby więc mówić poprawnie, ale są barbarzyńca- 
mi, których o poprawność nikt nie podejrzewa. 
Podabnie jak o znajomość nowoangielskich Kon- 
strukcji, które starają się wpleść w język polski. 
Składnia „dostępnych dla twojego ludu” dziwnie 
przypomina „available for your people”. 

Ale jeśli godzimy się z tym, że jest to gra strale- 
giczna, a nie słowna, jakoś znosimy te liczne drob- 
ne błędy w tekstach. [sir haszak] 


TEST W NUMERZE: 9/2004 „OGENA: 35 | 


w: sama 


sery: 
SAS, M 
» ll GB, U i 
ard Łź . 


4 
w rzeczywistości myśli „Giń, kydlaku”. Glos też 
nie pasuje do wieku — na ucho aktorka jest koło 
trzydziestki-czterdziestki, a powinna być dobrze 
po sześćdziesiątce. 
Chyba ta niechęć kobiet do Parkera jest zaraźli- 
wa, bo Mary Jane też mówi takim głosem, jakby 
życzyła mu wszystkiego najgorszego. No i brzmi 
bardziej jak jego matka niż dziewczyna. 
Na tym przerażająco miernym tle głosy przeciw- 
ników Spider-Mana wypadają prawie dobrze. Taki 
Puma na przykład. Widać, że facet wczuł się na- 
prawdę w rolę i starrrrał się warrrczeć jak prr- 
rawdziwy drrrapieżnik. Inni też są okej. 
Gra zastała przetlumaczona poprawnie, choć 
tez polotu. Jednak skoro już się wydaję te pie- 
niądze na pełną lokalizację, to czy naprawdę nie 
można wybrać aktorów, którzy czują role? Albo 
choćby do nich pasują? [zaoliar] 
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' Za szkolny tytuł listu przepraszamy, 
/ ale nie pochodzi on od redakcji. 
. | Aleossochozi? Test - to test, tak jak 
/ wuj - to wuj: graliśmy w pełną, skle- 
. pową wersję, czasem sprowadzoną 
| z Zachodu. Reportaż oznacza, że au- 
/ tor musiał się nawęszyć i napodsłu- 
chiwać, bo gry jeszcze nie ma. Już 
grane - jest beta, wersja konsolowa, 
/ alfa, czyli coś, co działa i daje podsta- 
/ wy do zgadywania, jaka będzie wersja 
| końcowa, ale jeszcze nie do jej oceny. 
; II Optymalna konfiguracja do Ultra 
1024x768 to: P4 3,2 GHz lub Athlon 
XP 3200+ lub Athlon 64 3000+ 
| (niestety fizyka w grze jest tak złożo- 
/ na, że mocny procek to konieczność) 
oraz Radek 9800 Pro lub (lepiej) ja- 
, kiś wypasiony GeForce FX. Doom 3 
chodzi szybciej na kartach NVIDII, 
chyba że zainstalujesz Catalysty 
w wersji 4,9 specjalnie optymalizo- 
wane pod kątem Dooma (a konkret- 
nie - OpenGL). Radzę więc zjechać 
z rozdzielczością do 800 na 600 
i z jakością do High. Chyba że chcesz 
być karmą dla impów. 
Ill Raczej nie, ściągnij sobie łatkę 
1,35, na przykład z dobragra.pl/ pain- 
killer pliki.asp. Poprawia wiele pro- 
blemów trybu dla wielu graczy. 
IV To się nazywa koercja... nie, koedu- 
kacja.. eee, chodzi o to, że my się 
z GRAMI nawzajem wspieramy. Ko- 
łogzystencja. A nie, to krasnoludy z el- 
fami. Wiem! To się nazywa synergia. 
V A próbowałeś? Wiesz, że czarna 
farba drukarska brudzi? Rozważali- 
śmy zmianę papieru na bardziej fe- 
styniarski, ale wygrał pogląd, że 
utrzymanie korzystnej ceny PLAYA 
jest ważniejsze. 
VI Nie każdy kupuje po kilka pism 
o grach. Rzekłbym nawet, że więk- 
szość stać tylko na jedno. Dlatego 
wybacz, że opowiem się po stronie 
tych Czytelników, którzy czytają 
PLAYA i tylko PLAYA. Czemu mieliby- 
śmy pozbawiać ich możliwości zagra- 
nia w Pizza Syndicate'a, Zaxa, Origi- 
nal Wara czy też Master Rallye za 


JOJOU 
PNDIE 


by BOBBY PPERLJ 


=. | TAK OD KILKU DNI. 


I Zmieńcie nazewnictwo działów 
| Test, Reportaż i Już grane. Zda- 
| rzały się drobne pomyłki, a poza 
| tym trudno te działy odróżnić. 


ll Jak to jest, że Far Cry na najwyż- 
szych ustawieniach, 1024x768, 
antyaliasing, itepe, itede W OGÓ- 
LE Mi SIĘ NIE TNIE, a taki Doom 3 
tnie się na Ultra (bodajże), a żeby 
na High chodziło dobrze, to się 5 
minut rozgrzewa. Czy to wina [...] 
Radeona Sapphire 9600XT? (P4 
1,6 GHz, 512 MB DDR). 
Ill Gram w Painkillera przez neta 
i gra mi chodzi tragicznie, ma 
|| opoźnioną reakcję o około pięć se- 
kund! Czy to wina serwera? 
| IVGrr!! Teraz przyczepię się do Sys- 
temu wysyłania SMS na numer 
7292 z hasłem krzyżówki. Kiedy 
wysyłam hasło z KŚ GIER EXTRA, 
to dostaję SMS z pozdrowieniami 
od PLAYA. Zaś gdy wysyłam Esa 
| z PLAYA, to dostaję zaproszenie na 
| stronę GIER. Ludzie, no! [...] 
V Zmieńcie papier, na którym jest 
drukowany PLAY, przynajmniej 
okładkę! Bo jak nie, to dalej będę 
| twierdził, że PLAY drukowany jest 
na czymś, co kojarzy mi się z WC. 
VI Dawajcie najwyżej jedną niezłą 
| grę! Po co nam tyle. Za kasę na li- 
cencję, żeby w PŁAYU były stare 
gry, które były publikowane w star- 
szych czasopismach, to dziękuję. [...] 
BIiX 


TO JAK? PARTYJKA w WOLFA? 


BOLO. MWAŁEŚ NA NIEGO 
DOBRY WPŁYW... 


grosze? A kasując te gry, nie oszczę- 
dzilibyśmy prawie nic. 


] Za tradycyjnie wycięte komplementy 


3 


dziękuję w imieniu służby. 


Jestem z Litwy i wiedzcie, że na 


| Litwie też macie dużo czytelni- 
| ków ze mną na czole ;]. Wasze pi- 


smo jest super... tak trzymajcie! 
Raniej mieliście tu konkurenta, 
ale już go nie ma, więc czytam tyl- 
ko Was. Opiszcie w następnym 
miesięczniku GTA San Andreas, 
bo ja z kolegami bardzo na niego 
czekamy i chcemy mieć o nim ja- 
kąś informację lub trailer (lepiej 
wszystko naraz), więc mam na- 
dzieję, że przeczytacie mój list. 


Artur 


O GTA San Andreas wiadomo już, że 
pojawi się na pecety, choć dopiero la- 
tem 2005. Szczegóły pod www.rock- 


, stargames/sanandreas, stamtąd 
. można też ściągnąć trailer (8 MB). 
, Więcej w PLAYU napiszemy, gdy data 


premiery się przybliży. Czyli pewnie 
wiosną. Pozdrawiamy wszystkich na- 
szych Czytelników na Litwie! 


| Nie mogę uruchomić gry Polanie Il. 
| Pojawia mi się komunikat, że moja 


karta graficzna nie ma modułu TSL. 


| O co chodzi z tym modułem? Czy 


muszę kupić nową kartę graficzną? 


Niestety tak. Moduł TSL (Transform 
6. Lighting) jest odpowiedzialny za 
sprzętowe przekształcenia obiektów 
3D i ich oświetlenie - dzięki niemu 
karta robi to sama, prawie nie obcią- 
żając procesora. Jest on instalowany 


, wkartach graficznych 3D od czasów 


ECH... MOŻE PÓŹNIEJ... PB 


A MOŻE NA CZACIE SIĘ 
WBIJEMY? POUDAJEMY 
NAGRZANE KOTKI? 


ECH... ZA 
MOMENŃCIIE... 


pierwszego GeForce'a. Bez niego nie 
działają współczesne gry wykorzystu- 
jące grafikę 3D - czyli niemal wszyst- 
kie oprócz nielicznych wyjątków, głów- 
nie strategii turowych. 


BOJEM SIĘ, 
BO NIE ROZUMIEM, 
WEĘC BIJEMI 


Q 


| 


A MAŁ WYPADZIE DO 
SALONU? POKAZAĆ ŚWIATU 
KLASĘ... JAK ZA DAWNYCH; 

DOBRYCH LAT. 


Yo. 


| 1) Czy istnieje możliwość nabycia 
j numerów archiwalnych? Brakuje 
mi paru. Przy okazji - od którego 


i 

j 

| 
numeru Alex jest naczelnym? Bo 
wcześniejszych numerów nie po- | 
trzebuję. | 
2) Dlaczego smycz? Mam się na | 
niej powiesić? Planujecie może | 
wkrótce zmianę promocji prenu- | 
meraty? Już dawno bym zamówił, | 
gdyby nie ta smycz. Z drugiej stro- | 
ny, jestem jednym z tych, którzy | 
cierpią na kompleks „zamówiłem | 
prenumeratę i pismo padło” (Gam- | 
bler, Gamestar, ŚGK, SS..). | 
Koleś z Na marginesie wygląda | 
jakby się urwał z Wilqa. Dobry 


| trop? Przy okazji gratuluję pozio- 
| mu. Naprawdę niezły skład skom- 


pletowałeś, Alex. Dołączane gierki 
mi akurat wiszą, kupuję do poczy- 


| tania. Pod tym względem nie ma- 


cie konkurencji. Och, i Na obcego 


| jako podtytuł do Alien Shootera 


- naprawdę, nie macie litości. 
Dawno nic mnie tak nie ubawiło. 


Deathlike Kuba 


1. Istnieje - pod bezpłatnym nume- 
rem O 801 120 003 (od 9 do 17), 
faksem [0-22] 608 40 O7 lub e-mai- 
lem prenumerataGaxelsprin- 
gercom.pl. Alex jest na- 
czelnym od zawsze, ale 
obecny kształt PLAYA to 
bardziej dzieło Banana 
- wiesz, na 
pokładzie 

od rana 
ciągle sły- 
chać Bana- 
na, a dokład- 
nie od numeru 
2/2002, kiedy 
to został redakto- 
rem prowadzącym. 
Różnica między ni- 
mi jest oczywista 
i polega na tym, że 
redaktor naczelny 
stoi na czele, a pro- 
wadzący - prowadzi. 


R. 


WKK GA EM 


2. Smycz jest uniwersalna. Możesz 
się na niej powiesić, powinna wytrzy- 
mać”. Oczywiście rękami - nie chcie- 
libyśmy tracić tak wiernego Czytelni- 
ka. Prenumeratę zamawiaj spokojnie, 
nigdzie się nie wybieramy. 

| A cezar z marginesu faktycznie wy- 
szedł spod tej samej ręki, która stwo- 
rzyła Wilqa. | nie była to trójpalczasta 
dłoń z ciasta. 


Kody raz! 


PLAYA czytam już prawie dwa la- 
ta. Bardzo podobają mi się dołą- 
czane gry i w związku z nimi mam 
wielką prośbę. Chciałbym, abyście 
do każdej gry dodawali kody. To 
| bardzo ucieszyłoby wielu graczy. 
| jeszcze proszę o kilka kodów do 
| gry Warlords Battlecry II. 
A teraz przejdźmy do najprzyjem- 
niejszej części listu. Przyślijcie mi ja- 
kąś nagrodę. Hehe. Pozdrowienia 


Nagrodą jest publikacja w prestiżo- 
wym, wysokonakładowym miesięczni- 
| ku kolorowym o grach komputero- 
wych. Tę ważną rzecz mając z głowy, 
przejdźmy do konkretów. A z tymi bę- 
dzie niestety gorzej, bowiem kody 
w PLAYU to dział bardzo aktualny. 
Drukujemy tam triki do najnowszych 
| gier Te do starszych można znaleźć 
wszędzie. To znaczy wszędzie indziej. 
Ale ponieważ nie mamy serc z kamie- 
nia, oto kody do Warlords: Battlecry Il 
(do wstukania w czasie rozgrywki, 
działają od wersji 1.03 w górę): iama- 
| narchmage — wszystkie czary; iama- 
tank - God Mode; iamaseer - cała 
| mapa; iamawinner - wygrana. 


d Gorky Zero — tajemnica 
kodu dźwiękowego 


Mam problem z grą Gorky Zero. 

Podczas gry z misją, w której ulat- 
| nia się gaz, muszę wpisać do kom- 
| putera w grze kod. Jaki to kod? 


/ Niestety ten kod jest generowany lo- 
sowo przy rozpoczęciu każdej nowej 
gry. Musisz wsłuchać się w zapisany 

w komputerze Sullivana kod i na 

, słuch wstukać kod brzmiący tak sa- 
mo. Mi udało się za 14. razem (tak, 
naprawdę liczyłem). A gracze, którym 
słoń nadepnąl na ucho, Abi pecha. 


Beata Ghwijatkowska, Wiociawek 
łukasz Ciesielski, Kraków 
Krystyna Czyżewska, Mrozy 
Grzegorz Dąbrowski, Warszawa 
Krystyna Deptuta, Grudusk 
Marcin Dziel, Strzyżewo Paczkowe 
Elżbieta Famulska, Zawiercie 
Paweł Grunau, Gowidlino 

Adrian Henszel, Wałbrzych 
Grzegorz Kamiński, Kraków 
Stawomir Mackiewicz, Suwalki 
Józef Makaryk, Gzarne 

Wojciech Matek, Szczecin 


Nic dodać 

Witam! Czytam Wasz miesięcznik 
od roku (czyli od kiedy mam kom- 
puter). Bardzo podoba mi się cha- 
rakteryzujące PLAYA humor, luz 
i zgryźliwość. Zwłaszcza zgryźli- 
wość. Lektura Waszego pisma 
wprowadza mnie zawsze w pogod- 


| ny nastrój, faszerując mnie też 
cennymi informacjami o grach i te- 


matach okołogrowych. No i te licz- 
ne, fajne gry, które dodajecie... 
No dobra, mam nadzieję że już wy- 


| starczająco Was zagłaskałem:). 
|| Mam prośbę związaną właśnie 


z Waszymi grami. Otóż płytki dołą- 
czone do numeru 10/2004 nie 
chcą współpracować, tzn. po wło- 
żeniu dowolnej z nich do napędu, 
uruchamia się menu, ale wybranie 
dowolnej pozycji zawiesza kompu- 
ter. Zazwyczaj wszystko po prostu 
zamiera, a przy miękkim resecie 
dana płytka określana jest jako 
„nie odpowiada”. Nie muszę chyba 
dodawać, że jest to dla mnie duży 
zawód. Polanie 2, Pizza Syndicate, 
trailery, tapety itd nęcą... 


Taki ładny list, że nic prawie nie trze- 


| ba dopisywać. Poza tradycyjnym: ode- 
| ślij płytki pod adresem redakcji (jest 


w stopce pod krzyżówką], to wymieni- 
my je na nowe. Ale sprawdź wcze- 
śniej, że na pewno są zwalone, OK? 


Malutka adnotacja 


KRAK to w rzeczywistości KRIK. 
Przepraszamy za pomyłkę. Ci, co 
trzeba, wiedzą, o co chodzi. 


opr. odp. i zap. zgredaktor 
"Smycz nie testowana na zwierzętach. 
Uwaga: Gwarancja nie dotyczy części 
plastikowych. Gwarancja jest nieważ- 
na, jeśli BMI wieszającego przekracza 
średnią o ponad 20%. Gwarancja nie 
tk osób «ARE ją na serio. 


skrytka pocztowa 17 

02-571 Warszawa 108 

z dopiskiem na kopercie: 
Zgredaktor, kup pan atraktor 
nasz adres e-mail: 


PRENÓMARAT4 


z 


o 
KO 


|XZZAMAWIAJĄC 
SS a ROCZNĄ 
O PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
= SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PRENMIERAŁĘ MOZESZ 
zaOwić Od dokoiego 


UUZYWUCE 


>> kwartał [3 numery] 


— 


>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 608 40 02 
lub 0801 120 GG3 

e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiającego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty gotówkowej 
uu celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający, W. wypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w wypadku eg- 
zemplarzy archiwalnych = zamawiający. : 


| | Uzdrowienie 
Wszystkie przedmioty 


_ Amunicja 


PAANINE NR OLD HH, 


W JJ JJ JJ 


> ŃŃ>++>>...€©.|- 


GALL OF DUTY 
UNITED OFFENSIVE 


_ Nieśmiertelność gad 


_. Wróg do nas nie strzela 
'_ Przechodzenie przez ściany 


Latanie 


natarget 
nuclip 
ufa 


Ustalenie grawitacji, normalna 


ma wartość 800 
Bieganie podczas pauzy 
Spowolnienie gry 

Gra bez wrogów 

Gra z wrogami 


Misja 


Bastogne 1 m 


Foy 


Bastogne 2 


_ Noville 
Bomber 


_ Train Bridge 


Sicily 1 
Trenches 
Ponyri 
Sicily 2 
Kursk 
Kharkov 1 
Kharkov 2 


g_grawity X 
cl_paused 2 
timescale Q.5 
g_ai © 

g_ai 4 


Kod map X i W miejsce X podajemy poniższe kody poziomów 


Kod poziamu 
bastognef 
fmy 
hastegne2 
nawilie 
kamber 
trainbridge 
sicilył 
trenches 
panyri 
sicily2 
kursk 
kharkovi 
kharkov2 


* give health ER 


Shift + Enter 


Gzarańe 
_ Nieśmiertelne jednostki 


10 000 wszystkich zasobów 
Wszystkie ulepszenia 


Wygrana 


e kody. Teraz nikt ni 


Dziatanie 


Jednostki w trybie kampanii 
są o 10 procent tańsze 
Słonie w trybie kampanii 

są o 40 procent większe 
Mury kruszą się 


(kod wpisujemy podczas walki) 


Whosycurdaddy 
Greedisgund 
AibertEinstein 
Rilycurbasebelongstous 


guamestop 
aliphaunt 


jericho 


Mamy 20 O00 sztuk złota więcej. 
(Uwaga: Kodu używamy tylko raz 
w trakcie gry, chyba że po użyciu 


zapisujemy ją, wychodzimy 


do Windows, ładujemy stan gry 


i jeszcze raz używamy kodu 


add_monecy 20000 
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Shift 


£tri 


ze kady. Już po ch 


Dziatanie 


Lista kodów 

1000 simoleonów więcej 
50 000 simoleonów więcej 
Usunięcie wszystkich 


_ simów z okolicy 
Przenoszenie wszystkich 
przedmiotów 


Wyłączenie przenoszenia 
wszystkich przedmiotów 


Simowie są mniejsi (gdy X<1] 


lub więksi (gdy X>1) 


_ Simowie się nie starzeją 
_ Simowie znów się starzeją 
Spowolnienie gry 


Kaching 
motheriode 


dełeteAliCharacters 
moveOhbjects on 
maueGhjects off 
StretchSkeleton K 


aging aff 
aging on 


słowMiation 8 


PORZE O DOEST CAC WOLA 


Kompletnie nieobliczalny eksperyment wizualny prowadzony przez dwóch ekscentrycznych raperów. Panie i Panowie! 
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PROGRAM NAJYURSZTY 


Premiera: piątek 17.00 W 


Nie pecetowy, ale sprzęt. I istotny 
dla graczy — czasem musimy wyjść 
Z domu. A wtedy najlepiej jest grać 
na czymś innym niż komórka 


szesnastoma innymi użyt- 
kownikami konsolki. 

Moment, pokonwersujemy? Tak 
- bo DS ma wbudowaną bezprze- 
wodową komunikację z innymi! Wy- 
obraźmy sobie siebie na plaży. Gra- 
my, gramy, a tu nagle komunikat: In- 
ny DS w zasięgu! | zaczynamy nawi- 
jać. Heh, niech posiadaczką drugiej 
konsolki będzie dziewczyna naszych 
marzeń! Zasięg bezprzewodowego 
połączenia to w zależności od prze- 
szkód terenowych około 10 do 30 
metrów. Wystarczy na małą im- 
prezkę w pociągu. 
To nie koniec 
nowinek. Stero- 
wanie konsolką 
będzie też możli- 
we za pomocą 
głosu! Trudno so- || 
bie wyobrazić to 
w działaniu, ale | 
Japończycy już 
niejeden raz poka- 
zali, że potrafią wy- 
myślić coś nowe- 
go. Brakuje tylko 
żyroskopów bada- 
jących wychylenie 
sprzętu. Jest za to 
zegarek i alarm. 
Tym, którzy uwiel- 
biają grę w kilka 
osób, Nintendo zro- 
biło kolejną niespo- 
dziankę — będzie wy- 
magała tylko jedne- 
go kartridża! To bar- 
dzo dobre rozwiązanie. Dla nas, nie 
dla producentów gier, bo oszczędzi- 
my na tym pieniędzy. Obu stronom 


owy maluch Nintendo będzie 
miał aż dwa ekrany. Po co aż 
tyle? Żeby było wygodniej, faj- 
niej i ciekawiej! Ich zastosowa- 
nia można wymyślać w nie- 
skończoność. Weźmy strzela- 
ninę, w której na jednym toczy się 
walka, a na drugim jest mapa pozio- 
mu. Słabo? Albo grę fabularną, w któ- 
rej bez wychodzenia do menu zmie- 
niamy broń, zbroję i czary. Platfor- 
mówkę, w której platformy rozwijają 
się na obu ekranach. Albo symulator 
łodzi podwodnej, w której górny 
ekran pokazuje nam ją z boku, a dolny 
jest całym panelem kontrolnym, na 
którym rysikiem zmieniamy głębo- 
kość zanurzenia, prędkość itd. 
Tak, tak, rysikiem - bo dolny ekran 
DS-a jest czuły na dotyk! Więc bar- 
dziej skomplikowane czynności moż- 
na wykonywać właśnie takim wskaź- 
nikiem, czułym jak myszka! Co to 
oznacza dla gier? Dokładność, po- 
trzebną na przykład strategiom cza- 
su rzeczywistego. Albo to, że mini- 
gry będą jeszcze bardziej szalone 
i pomysłowe niż wcześniej. 
Co więcej, w konsolkę wbudowany 
jest program PietoChat, dzięki któ- 
remu prześlemy własne obrazki i pi- 
sząc, pokonwersujemy z nawet 


WR 
u gór 


sobie > Larry egi 
aż na dole less. Bomba 


wyjdzie za to na dobre 
wsteczna kompatybilność 
DS-a. Oznacza to, że za- 
gramy na nim w gry Ga- 
meBoya Advance i to, 
że nie musimy się oba- 
wiać pustych półek z grami 
tuż po wprowadzeniu sprzętu na ry- 
nek. Minusem kartridży jest jednak 
ich mniejsza niż nowoczesnych no- 
śników pojemność. 
Sukces każdej przenośnej konsoli 
zależy od tego, ile da się na niej grać 
bez doładowywania baterii czy aku- 
mulatorów. Nintendo zapewnia, że 
dołączone do zestawu litowo-jonowe 
baterie po czterogodzinnym ładowa- 
niu wystarczą na sześć do dziesię- 
ciu godzin gry, a jeśli urządzenie nie 
będzie używane, włączy się tryb za- 
chowujący energię. 
Wygląd DS-a jest kwestią gustu. Je- 
śli ktoś lubi klasyczny design, nie po- 
winien odwracać wzroku. Od począt- 
ku konsolka będzie do- 
stępna w dwóch kolo- 
|rach: czarnym oraz 
srebrnym. 
Kluczową sprawą jest 
jednak popularność 
urządzenia. Nintendo 
wie, że zależy ona od 
trzech spraw: termi- 
nu, w którym trafi na 
rynek, ceny i hito- 
wych gier na starcie. 
Dlatego też w USA 
SĄ DS będzie dostępny 
5 już od końca listopa- 
da, a cenę ustalono 
na blisko 150 dola- 
Ee] rów, czyli mniej wię- 
cej 535 złotych. To 
niedużo, niedawno 
jeszcze tyle kosz- 
tował przenośny 
jedynak —- Game- 
Boy Advance SP 
W Polsce oczywiście za to cudo 
zapłacimy więcej, pociechą będzie 
dołączone jako bonus demo Metroid 
Prime: Hunters. 


o na DS'a. 


DotychczaS pisaliśmy w tej ru- 
bryce o sprzęcie, który albo jest 
pecetem, albo podłącza się go 
do peceta, żeby ten lepiej działał 
i przyjemniej się grało. W tym nu- 
merze robimy wyjątek i piszemy 
o zupełnie innych platformach 
- o nadchodzących wielkimi kro- 
kami premierach dwóch nowych 
konsolek przenośnych. 

Dlaczego o nich piszemy? Bo 
czujemy, że staną się, nie wadząc 
pecetowi, równoległymi urządze- 
niami, z których będziemy korzy- 
stali po przymusowym oderwa- 
niu się od monitorów. Po to wła- 
śnie są — by grać, jadąc autobu- 
sem, grać w samochodzie, grać 
na nudnym, rodzinnym obiedzie, 
żeby grać w szkole. Żeby grać 
wszędzie poza domem. A komór- 
ki jeszcze długo nie będą w sta- 
nie zastąpić urządzeń zaprojek- 
towanych wyłącznie do zabawy. 


Zagranie Nintendo jest niezwykle 
ryzykowne, bo ludzie mogą nie ku- 
pić czegoś, co ma gorsze możliwo- 
ści techniczne niż konkurencja. 
A DS jest mniej więcej tak silny jak 
Nintendo 64 - i gry na niego wy- 
glądają podobnie. W dzisiejszych 
czasach nie jest to atut. 

DS nie jest więc skazany na sukces. 
Istnieje też ryzyko, że pisanie gier 
odkrywczych i wykorzystujących no- 
we możliwości konsolki okaże się 
o wiele trudniejsze niż zwykłych. Po 
jakimś czasie większość wydawców 
może się zniechęcić i na placu boju 
zostanie tylko Nintendo. Może jed- 
nak być i tak, że wszyscy przekona- 
ją się do DS-a i zaczną być napraw- 
dę kreatywni. Jakkolwiek będzie, 
trudno dziś na jego temat progno- 
zować, bo w prawie każdym ele- 
mencie jest niewiadoma. Zupełnie 
inaczej niż w wypadku PSP, który 
jest na sukces skazany, chyba że 
będzie kosztował więcej niż jeszcze 
niedawno zwykłe konsole. 


txt: sweter 


ałe wielkie dziecko Sony. 
PlayStation Portable, jesz- 
cze się nie urodziło, ale jest 
już gwiazdą. Mimo że wiele 
szczegółów pozostało ukry- 
tych, wzbudza o wiele więk- 
sze zainteresowanie graczy niż DS. 
Nie ma wielu oryginalnych pomy- 
słów, ale jest tak wyśrubowany, tak 
mocarny i tak nieprawdopodobnie 
wygląda - nawet bez włączonych 
gier - że pobudza wyobraźnię chyba 


wszystkich, którzy na niego patrzą. 
Bez dwóch zdań będzie killerem, fan- 
tastycznym narzędziem ze świetny- 
mi, przepięknymi grami. 

O fachowości świadczy już wygląd 
Jest nowoczesny, ale z klasą. Wi- 
dać, że kryje ogromną moc. Już 
w pierwszych komentarzach pra- 
cowników Sony pojawiało się stwier- 
dzenie, że możliwo- 
ści graficznie PSP 
są zbliżone do 
PlayStation 2, czyli |; 
kapitalne. Na ma- 
łym ekraniku i z od- 
ległości wyciągnię- 
tych rąk gry będą 
wyglądały jak filmy. 
Nie wiem, czy kie- 
dykolwiek jeszcze 
zobaczymy tak duży skok jakościowy 
między kolejnymi generacjami kon- 
sol. Nie sądzę. Dotychczasowy król, 
GameBoy Advance, nie radzi sobie z 
udawanym, prymitywnym nibytrój- 
wymiarem. Tego, który najpewniej 
obejmie po nim rządy, trudno będzie 


Miła, niestresują 


przeskoczyć. Szykujmy się na szok. 
Dokładne, budzące respekt i za- 
zdrość liczby, w tabelce 

Głośniki stereo, podłączenie słucha- 
wek i regulacja jasności obrazu, 
choć chwalebne, nie są przy tym 
rzeczami, nad którymi należałoby 
się rozwodzić, mimo że ta pierwsza 
opcja świetnie uzupełnia wysoką ja- 
kość dźwięku. Tak samo jedyne po- 
prawne umieszczenie przycisków 
i krzyżaka, oczywiste i naturalne dla 


HOME — 


ca rozrywka czeka 
w klubie bingo. PSP zagra na ostro 


vOL + 


wszystkich, którzy grali kiedykolwiek 
na PlayStation. Tym, którzy nie gra- 
li, warto zwrócić uwagę na dwa gu- 
ziki znajdujące się pod palcami 
wskazującymi i świetnie zapowiada- 
jącą się... małą gałkę analogową! 
PSP będzie lubił towarzystwo. Kon- 
takt ze światem zapewni więc złą- 
cze USB 2.0, połączenie bezprzewo- 
dowe LAN i Wi-Fi 
Dzięki temu zagra- 
my z innymi posia- 
| daczami konsolki, 
choć nie wiadomo 
jeszcze, z iloma 
naraz i ile egzem- 
plarzy gier będzie 
do tego potrzeb- 
ne. Tak samo nie 
wiadomo, czy dzię- 
ki Wi-Fi będzie możliwa gra w inter- 
necie. Nie wiadomo też, czy na PSP 
będzie działać system operacyjny 
XMB, stosowany już we wszystkich 
nowoczesnych urządzeniach roz- 
rywkowych Sony. 

Głównym nośnikiem danych PSP 
będą optyczne dyski UMD — Univer- 
sal Media Disc. Ten nieznany -jesz- 
cze większości graczy format to 
oryginalny patent Sony. Jego para- 
metry techniczne (1,8 GB pojemno- 
ści) są imponujące. Ale oprócz nich 
ma, a w każdym razie będzie miał, 
jeśli wszystko się uda, znacznie wię- 
cej możliwości. UMD jest bowiem 
platformą, z której Sony chce zro- 
bić ogólnoświatowy format do prze- 
noszenia muzyki, filmów i gier | PSP 
jest gotowy do przyjęcia tego 
wszystkiego. Będzie więc nie tylko 
kapitalnym narzędziem rozrywki, ja- 
ką lubimy, ale i magazynem plików 
MP3 i przenośnym kinem. Mimo 


START 


małych rozmiarów [przekątna 4,5 
cala) ekranik zaskakuje chociażby 
tym, że jest panoramiczny i zbudo 
wany w proporcjach 16:9. Na tym 
małym cudzie świata obejrzymy na- 
wet dwie godziny filmu jakości zbli- 
żonej do DVD. 

Tym lepiej, że obieg danych będzie 
ułatwiony. PSP ma bowiem jeszcze 
drugi nośnik - karty Memory Stick 
PRO Duo! Na małe, podobne do 
tych z aparatów cyfrowych karty, 
ściągniemy od kolegów piosenki, 
programy i minigry. Dzięki temu za- 
pewne powstanie duża, niezależna 
scena twórców aplikacji do PSP. 

W PSP wbudowane będą litowo-jo- 
nowe akumulatorki, które nie będą 
najprawdopodobniej starczały na 
zbyt długo. Już teraz Sony obiecuje 
dołączenie do zestawu urządzenia 
z lepszym zasilaczem. Drugi minus 
PSP to najpewniej wysoka cena, ja- 
ką przyjdzie za niego zapłacić. 
Dostaniemy za to topowe gry od 
ponad 100 wydawców. Choćby 
Gran Turismo 4 Mobile. A co powie- 
cie na turowego Metal Gear Solida 
czy nowe Grand Theft Auto? 

Nieźle zapowiadają się też prototy- 
powe peryferia, choćby aparat foto- 
graficzny podłączany przez USB, kla- 
wiatura czy urządzenie do nawigacji 
satelitarnej. Prawdziwy XXI wiek! 


Powolutku to z nietkniętą koleżanką. 
PSP pójdzie szybko i na całość 


W POPRZEDNIM ODCINKU 

W POPRZEDNIM ODCINKU SUPER 8BIT ALPHA ZDOBYŁ MOC - 

TRZECIEGO OKA, POZWALAJĄCĄ STRZELAĆ PROMIENIEM E3ZZZT b | zA042 WPÓcĘ..KUZĘ 

KTÓRY PRZEPALA NAWET NAJTWARDSZY METAL NA ŚWIECIE. JED- : NAPROŚTOUAĆ POKYŁKĘ, 

NAK, ABY KONTROLOWAĆ NOWĄ MOC, 8B3IT POTRZEBUJE SUPER- bo Te zwł ZIŚ PIĄTA 

SOCZEWEK. DO CZASU ICH ODNALEZIENIA NASZ BOHATER POSTA- I wERta KI PUŚCI -. 
IF, | NAWIA NIE OTWIERAĆ OCZU, A AMBITNY ŁO), JEGO WIERNY TO. — 
Il) WARZYSZ I PRZYJACIEL, POSTANAWIA ZOSTAĆ PRZEWODNIKIEM... 
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RALŻK| w GÓRE, rouiten!| SZEPTEM: MArt PLAN. NA MÓJ 
c ŹNAK OTHORZYŚZ OCZY I 
WŚ DURO TAŃ...9o MNIE! |-TRZĘPEŚŻ 60 PEOMIENIEN. 


DN HóLu po NAŻ, BBICIE... 
MUSIMY IŚC... ŚSPOKOJNIE.-. 


WYST ILO 
źNAczyć ! 


SYWV...JA I HATKĄ-- 
To JE3T DR BLol. 
PomoŻE NAM 
RozmiAZĄĆ PRoBIEH 
TUoLLŃ UCIECZEK 

2 DOMU». 


A w weekend 20 i 21 listopada super atrakcja - 
specjalny weekend z Andym! 
Mistrz świata w robieniu kawałów zaprasza 
w sobotę i niedzielę do bloku Jetix o 10.25 i 17.45 
oraz na dwie godziny bez trzymanki 
od 12.00 do 14.00! 
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REGULAMIN 
KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


Litery w ponumerowanych połach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla Czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS-a o treści PLAV (od- 
stęp) HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we 
wszystkich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy 
używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku 
wyrazów, należy napisać je łącznie. Gdyby hasło krzyżów- 
ki brzmiało na przykład Władca pierścieni, poprawny 
SMS wyglądałby tak: PLAY WLADCAPIERSCIENI. Koszt 
wysłania jednego SMS-a to 2,44 złote z VAT-em. 


Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania 
zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 


uj ARH AMMER 
40,000 


GAMES 
PRCJEKT WORKSHG 


prawnych opiekunów. 

Konkurs trwa da momentu ukazania się w kioskach PLAYA 
12/2004, to znaczy do 25 listopada 2004. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni- 
ków konkursu zamieścimy w PLAYU 1/2005. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest- 
nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska 
i miejscowości, w której mieszka. 
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Reklama: Małgorzata Cetera-Bulka 
(dyrektor), Piotr Roszczyk, 

Tomasz Szulkowski tel. 608 41 15-18 
Public Relations 6 Event Marketing 
Marzena Daszkiewicz (dyrektor) 
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Promocja: Agnieszka Kamola [dyrek- 
tor), Tomasz Waligóra tel. 608 42 63 
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dzwonić pod numer 608 42 63 

Dział Kolportażu: Janusz Snarski 
[dyrektor] tel. 608 40 01 

Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 508 41 44 
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Księgowość: Janusz Bak tel. 508 40 30 
Prenumerata przez internet 

(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: 

tel. 60B 40 02 

Dział Prenumeraty: 

Łukasz Szrnigrodzki tel. 608 42 06 
Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0. 

Piła tel. (067] 212 76 16 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż 
czasopisma po cenie niższej od ceny 
detalicznej ustalonej przez wydawcę. 
Sprzedaż numerów aktualnych 

i archiwalnych po innej cenie jest nielegalna 
i grozi odpowiedziainością karną. 
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23-24 października ŻZOO04 od 9.00 do 20.00 
Warszawskie - Centrum Wystawiennicze EXPO XXI 
ul.Prąadzyńskiego 12/14, WARSZAWA 


Gramy na komputerach firmy z procesorem SZĄ 
komi: pentium 4 


* Polska premiera konsoli 4 > | Dg (wyłączna dystrybucja * Oficjalne, polskie eliminacje do rozgrywek FIFA Interactive World 


APN Promise) Cup w grę FIFA 2005 

€ Pokazy nowoczesnych rozwiązań dla Cyfrowego Domu * Super nagrody dla zwycięzców turniejów, m .in.: procesory Intel" 
i Cyfrowego Biura ; Pentium 4 HT, karty graficzne NVIDIA GeForce”"" serii 6, dyski 

* Pokaz ekstremalnego komputera dla graczy wyposażonego twarde Western Digital RaptorT", konsole X-Box"" 


w procesor Intel Pentium 4 Extreme Edition 3.40 GHz 


LLULUTENALUCZ SA AEULSECIATENTALENOWOLUCIEELSEWMZICIEJCELGINOCHLNMŁ 


Weź udział w turniejach : 


Komputery PC: Konsola Nintendo Game Cube": Konsola X-Box": 


colin oaz B/ n Z 


[ZIZLEPCIKIKA 
DaGCOSEZZ: Więcej informacji na stronach 
RGG www.wgs-trm. pl Główny organizator NETTEL 
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Patroni medialni: 


REKOMEN! 


Tri EŚĆ ENTER AMEBOX gazeta  EFEZEMI OnLine 


www.gry-oniine.pl 
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TIA POLU BiTWY [MASZ TYLKO JĘDEN CEL... 
ZABIJAJ! 
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2 kak ini cwadnióć 


WERSJA 
J*__KINOWA © 


www.thq.com Ę 
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